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El presente documento consta de:  
Introducción: donde se desarrolla una exploración  nacional e internacional, 
planteamiento del problema, pregunta de investigación, antecedentes, contexto educativo, 
población, objeto de estudio, campo de acción,  pregunta científica, tareas de 
investigación, diseño metodológico y objetivos. 
Capítulo I: Perteneciente al marco de referencia donde se esbozan los antecedentes de 
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Esta investigación fue desarrollada en el Colegio Ciudad de Villavicencio IED, ubicado en 
la localidad de Usme, la cual tiene por objeto contribuir en el mejoramiento del desarrollo  
del pensamiento espacial en cuanto a trasformaciones (rotación y traslación) en los 
estudiantes del grado 101. Tiene como objetivo utilizar las NTIC  implementando el uso 
del utilizando el  software Aumentaty Author de Realidad Aumentada, validándolo desde 
el diseño instruccional ASSURE teniendo en cuenta el modelo socio critico el cual es 
trabajado en el PEI de en la institución. Se diseñó la unidad didáctica que permite 
observar los avances, la adquisición de nuevos conceptos y los aportes que se  
evidencian posteriormente. 
Capitulo II: Propuesta metodológica: se desarrolla la propuesta a implementar teniendo 
en cuenta el método, el modelo socio crítico, un instrumento de entrada y de salida, los 
descriptores de la matriz de relativización y los objetivos específicos. 
Capitulo III: Análisis de resultados: en este capítulo se expone el análisis de datos 
descriptivos y cuantitativos en cuanto  a los resultados arrojados en la implementación de 
la propuesta. También se encuentran los aportes del trabajo de investigación. 
Conclusiones: 
Al finalizar cada uno de los capítulos se evidencian las conclusiones particulares,  y al 







A partir del año 2006  el gobierno colombiano con su programa “Políticas de integración  
de NTIC en los sistemas educativos¨ pretende  tener un impacto social que busca  un 
progreso educativo   fortaleciendo alianzas con el sector público y privado para el 
desarrollo de las mismas. De otra manera busca brindar a las instituciones educativas los 
elementos en cuanto a equipos y acceso a las redes disminuyendo la brecha para el 
acceso al conocimiento, a través de herramientas tecnológicas que favorezcan los 
procesos educativos y promoviendo nuevas metodologías; y así permitir cambios en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje, redimensionando las dinámicas de las relaciones 
en el aula, el acceso al conocimiento, promoviendo  las habilidades, capacidades y 
cambios culturales por medio de la  implementación incrementación de nuevos programas 
incluyentes en las tecnologías a la vanguardia. Uno de los fines de las políticas de 
integración y uso de las NTIC, es la dotación a las instituciones de herramientas 
necesarias para el acceso a la tecnología, 
 El colegio Ciudad de Villavicencio cuenta con tres sedes: bachillerato ubicado en la sede 
principal  la ésta, está dotada de un aula inteligente, portátiles, tablero  inteligente, salas 
de informática, smart tv, internet y softwares educativos. Pero las realidades vividas en la 
sede Puerta al Llano son otras; la falta de redes de internet, tableros digitales y material 
de punta, obstaculizan nuevas dinámicas que rompan los paradigmas de una enseñanza 
y un currículo tradicional esquematizado en el aula; por esta razón, el proyecto de 
investigación permitirá un impacto en la enseñanza-aprendizaje, con una nueva propuesta 
que contribuya al desarrollo de habilidades necesarias para los procesos cognitivos. 
Por lo tanto la pertinencia e importancia del objeto de estudio permitirá(o  permitio) la 
integración de una nueva tecnología que favorezca los procesos del pensamiento espacial 
, esperando como resultado a largo plazo, minimizar las dificultades en los procesos de 
desarrollo de habilidades 
             La implementación de este proyecto, favorecerá procesos cognitivos y 
académicos, relacionados con: estructuras mentales en cuanto a la direccionalidad y 
lateralidad, que por ende beneficiará el proceso de lectura y escritura; además, ubicación 
en espacios reales de su entorno, ubicación espacial en planos y mapas referentes a 
coordenadas, beneficia la memoria visual utilizando imágenes 3D, ayudará en el manejo 
óculo-manual en el niño, evitara el uso incorrecto del renglón y del espacio en sus 
cuadernos. A su vez, promoverá el acercamiento a nuevas tecnologías, las cuales serían 
pioneras en la institución, deja de lado metodologías tradicionales, favorecerá la 
implementación de herramientas didácticas, el cambio paulatino de un currículo 
interdisciplinario, el conocimiento de un software de fácil manipulación, permitirá que el 





Los años de experiencia en primaria permitieron evidenciar que el desarrollo del 
pensamiento espacial no se fortalece en gran medida  ya que la importancia está centrada 
en el proceso de la enseñanza de la lectura y la escritura desde los primeros años  
académicos.  
Durante los años escolares, el desarrollo de dicho pensamiento permite consolidar 
la estructura cognitiva, por lo tanto su perspectiva de espacio, mundo y distancia entre 
otras, se modifican y se amplían, según Piaget  dando paso a la estimulación y 
fortalecimiento de las habilidades implícitas en el pensamiento espacial. 
Cuando las habilidades del pensamiento espacial no se estimulan ni se desarrollan 
desde ciclo inicial, surgen dificultades y deficiencias significativas que no permiten el buen 
desarrollo de las capacidades frente a esa inteligencia como lo plantea Garnerd, 
repercutiendo en el progreso de las diferentes asignaturas o dimensiones como lo trabaja 
el colegio en su malla curricular. 








La ubicación de figuras  en 
un plano y en el espacio. 
- La enseñanza de la geometría en los primeros años se 
hace con figuras planas y en las posiciones 
convencionales no permitiendo la modelación de figuras 




Movimiento o rotaciones  
de figuras en planos y 
rotaciones mentales. 
- Es notorio el problema en las evaluaciones semestrales 
donde los cambios de posición de una figura presentan 
una gran dificultad al realizarse, o toman como opción no 
realizar el punto propuesto. 
- En las actividades de uso del tangram existe la dificultad 
de armar figuras cuando se hace necesario realizar una 
rotación en las fichas. 





Les es difícil reconocer distancias próximas o lejanas 
haciendo relación entre su ubicación y el objeto. 
 
 
Lateralidad  derecha e 
izquierda. 
- Con facilidad los niños confunden derecha- izquierda en 
ejercicios sencillos de motricidad siendo evidentes en las 
clases de educación física o en actividades que requieran 
de lateralidad.  
-En la escritura  se evidencia cuando  existe la confusión 
de la grafía de letras tales como b-d, p-q, E-3 y  F-7. 
 
 Frente a la primera categoría  pensamiento espacial se encuentra que el currículo  
de grado primero está centrado en el desarrollo del pensamiento  numérico 
dejando de lado el proceso  del pensamiento espacial; por lo tanto el currículo no 
muestra la importancia del progreso de  las habilidades de visualizar, analizar y 
ordenar las cuales  darán paso al adelanto  de este pensamiento.    
 Frente a la segunda categoría de trabajo de Realidad Aumentada perteneciente al 
uso de las TIC se evidencia que  los niños de primero tan solo tienen medio año 
para tomar clases de informática correspondientes a una hora semanal que da 
como resultado aproximadamente  veintidós clases tiempo que no les permite 





Determinar el efecto en el desarrollo del pensamiento espacial  en cuanto a las 
trasformaciones de rotación y traslación utilizando la tecnología de Realidad Aumentada  
en los estudiantes del grado 101 jornada  mañana de la sede Puerta al llano en la I.E.D. 




1. Aplicar una línea base de entrada que evalúe el nivel de desempeño del 
pensamiento espacial en cuanto a las transformaciones de rotación y traslación en las que 
se encuentran los estudiantes del grado 101.  
 
2. Formular actividades de aprendizaje utilizando  la tecnología de Realidad 
Aumentada como recurso para el desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial 
en cuanto a las transformaciones de rotación y traslación. 
 
3. Describir los cambios que presentan los estudiantes del curso 101 en la función de 
las transformaciones de| rotación y traslación al interactuar con el recurso de Realidad 
Aumentada teniendo en cuenta el  enfoque socio crítico. 
 
4. Analizar el efecto  del recurso de realidad aumentada en el desarrollo del 
Pensamiento Espacial  en cuanto a las funciones de rotación y traslación aplicado en los 




Se presenta la postura teórica frente a las dos categorías principales del proyecto: 
Realidad Aumentada y Pensamiento Espacial en cuanto a las Transformaciones. Sin 
embargo cabe aclarar, que el propósito de la investigación teórica quiere sustentar el por 
qué la Realidad Aumentada puede ser más que una tecnología una herramienta 
importante en el proceso de enseñanza-aprendizaje; pero para llegar a feliz término se 
estableció el puente que conecta la tecnología con la educación; el cual se  establece por 
medio de los estudios y publicaciones del Licenciado Master y Doctor Pablo Munévar 
García quien permite reconocer como parte fundamental la pedagogía como sustento 
básico del que hacer investigativo. 
Frente a la segunda categoría, el Pensamiento Espacial, el sustento teórico es abordado 
desde la taxonomía de Van Hielen que plantea cinco  habilidades de las cuales se 
trabajaran tres  que  son visualizar, analizar y ordenar  que desarrollen el pensamiento 
espacial. 
Dichos autores darán el sustento conceptual y permitirán entretejer la teoría y la práctica; 
de esta manera se clarifican conceptos y relaciones frente a las categorías.  
Además se estipula el marco legal frente a las políticas educativas, la Ley General de 
Educación y los referentes del Ministerio de Tecnologías de la Información y 




En este apartado, se examinó el marco legal nacional para la elaboración del proyecto de 
investigación. Los principios investigativos se basan desde la Ley General de Educación 
115, los lineamientos curriculares y los estándares de educación. En cuanto a los 




Este trabajo se inscribe bajo un enfoque cualitativo, el método de investigación acción,  
con una finalidad descriptiva la cual permitió  después de conocer la población muestra y 
de haber determinado el problema de investigación; se aplicara un INSTRUMENTO DE 
EVALUACIÓN apropiado para las edades de la población muestra y que también diera 
cuenta de resultados cualitativos y cuantitativos; y así determinar las dificultades y/o 
habilidades en las que se encuentran los estudiantes. Dicho instrumento es el TES DE 
RAVEN junto con una matriz  de relativización diseñada para que diera cuenta de los dos 
aspectos a trabajar (trasformaciones y aplicación del software); además de tener en 
cuenta el modelo socio-critico el cual se trabaja en la institución; añadiendo la elaboración 
y aplicación del diseño instruccional  ASSURE, quien da cuenta de la utilización de la 
herramienta tecnológica.  
 Respecto a la METODOLOGIA implementada se aplica en tres fases: fase de 
diseño, fase de desarrollo y fase de evaluación. En la fase de diseño se elabora  una 
unidad didáctica que consta de talleres que dan cuenta de un objetivo particular por clase 
y que apunta al desarrollo de una de las tres habilidades básicas de Van Hielen 
(visualizar, analizar y ordenar); cada uno de los talleres presenta los tres momentos 
básicos de inicio, desarrollo y evaluación de la clase. En la fase de desarrollo se integra 
las dos categorías principales en cuento al pensamiento espacial, la Realidad Aumentada 
y además del modelo socio crítico, cada uno de los talleres se aplica teniendo en cuenta 
una de las dificultades halladas en el diagnóstico y un indicador a evaluar propuesto en la 
matriz de relativización. En la fase de evaluación se encuentra la evaluación de cada taller 
realizada por los niños, el producto final y la evaluación desde el diseño instruccional que 




Los cambios  que se  evidenciaron luego de  la aplicación de la propuesta pedagógica se 
determinaron desde la tres habilidades de Van Hielen (visualizar, analizar y ordenar) y 
teniendo en cuenta el análisis del diagrama de barras. 
HABILIDAD DE VISUALIZAR: se aprovechó el potencial interactivo y creativo del 
estudiante, contribuyó  a la interacción del mundo virtual y el mundo real, aumentó  la 
atención de los estudiantes que presentaron déficit atencional, se establecieron 
diferencias entre imágenes de primer plano e imágenes 3D, presentaron un desarrollo 
positivo en el acto de ver a observar 
HABILIDAD DE ANALIZAR: se establecieron secuencias para lograr el objetivo, lograron 
un aprendizaje significativo a través del software de realidad aumentada, lograron resolver 
diferentes tipos de ejercicios frente a la rotación y traslación de figuras, desarrollaron 
habilidades simbólicas frente al pensamiento espacial, diferencian con mayor facilidad 
derecha- izquierda, arriba-abajo, reconocieron la dirección y los giros de figuras,  
aprendieron a diferenciar un todo y una parte de una figura, comparan elementos de su 
entorno con los virtuales  
HABILIDAD DE ORDENAR : posibilitó el juego y la exploración, ordenaron secuencias de 
imágenes teniendo en cuenta tamaños, distancia, formas, sus actitudes frente al trabajo 
fueron dinámicas creando una organización entre ellos mismos, diferenciaron contextos 
reales y virtuales, narraron  y dieron explicaciones con mayor facilidad en  cuanto a 
experiencias de la clase. 
 
ANALISIS DEL EFECTO DEL RECURSO DE REALIDAD AUMENTADA EN EL 
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO ESPACIAL 
La herramienta tecnológica del software de Realidad Aumentada presento un efecto 
positivo frente al desarrollo de las tres habilidades planteadas de visualizar, analizar y 
ordenar permitiendo realizar rotaciones y traslaciones de figuras en espacios virtuales y 
reales, además de permitir el desarrollo de la lateralidad, la posición de una figura en un 
plano. 
También se presentó un efecto positivo frente al uso y manipulación del software ya que 
los estudiantes accedían al programa de manera individual con mayor agilidad en el uso 
de este, la herramienta de realidad aumentada permitido  desarrollar la percepción 




• La línea de base de entrada y salida aplicada desde el test de Raven de colores es 
válida y confiable para evaluar la categoría de pensamiento espacial frente a la rotación y 
la traslación. Ya que este test se aplica a los niños entre los 6 y 12 años, el cual permite 
develar la estructura mental y espacial en la que ellos se encuentran. dice González, 
Gustavo en su texto Perfiles aptitudinales y estilos de pensamiento “el Test de Matrices 
Progresivas… Evalúa la capacidad de educir relaciones y correlatos, en el contexto de 
problemas de tipo lógico-matemático”, (p. 37). 
• La aplicación del software de RA cumplió con el objetivo previsto en la 
investigación en cuanto al  desarrollo del pensamiento espacial (transformaciones), en 
estudiantes del grado 101 sede Puerta al Llano de la I.E.D. Ciudad de Villavicencio. 
• En cuanto al desempeño de las habilidades del pensamiento espacial visualizar, 
analizar y ordenar por Van Hielen, se concluye que el desarrollo de este, aumentó 
notoriamente gracias a los resultados arrojados con el test escala de colores. Dice Van 
Hielen “El individuo reconoce las figuras geométricas por su forma como un todo, no 
diferencia partes ni componentes de la figura. Puede, sin embargo, producir una copia de 
cada figura particular o reconocerla”. 
• El uso de la tecnología de RA permitió  el desarrollo de una nueva metodología 
para la enseñanza, reconociendo que el uso de la tecnología puede convertirse en una 
nueva posibilidad educativa que estimule las habilidades del pensamiento espacial y las 
competencias tecnológicas. 
• La interacción del trabajo pedagógico y la tecnología mostraron la incidencia de 
adquirir  nuevos aprendizajes por medio de las TIC, su uso y sus aplicaciones en el 
campo educativo como  dice Munévar, P. (2015) “la tecnología educativa se ocupa de las 






•  Se recomienda un video instructivo frente al uso del software para mayor 
entendimiento   uso del Aumentaty Author, allí se clarifica el modo de instalación, el paso 
a paso del uso, el uso de los diferentes comandos y la importación y exportación de las 
diferentes imágenes. 
 
• La Realidad Aumentada utiliza como base las imágenes 3D ya que favorecen una   
visualización de 360° de la  imagen, por lo tanto es importante tener un archivo en cada 
equipo que contenga todas las imágenes 3D de la temática que se está trabajando en la 
clase; esto en caso de no haber internet en el momento de la implementación de software. 
 
• En la  I.E.D Ciudad de Villavicencio quedó instalado en cada uno de los portátiles 
de la sala de sistemas de la sede B Puerta al Llano el software con el fin de ser empleado 
en otras asignaturas y otros ciclos según lo requieran, por lo tanto sugerimos  continuar 
con el uso del programa Aumentaty Author; ya que es de fácil acceso y manipulación para 
los estudiantes de cualquier edad. 
 
 Recomendaciones metodológicas 
 
Utilizar el software Aumentaty Author como herramienta didáctica en propuestas 
interdisciplinarias que contubuyan al model socio critico institucional  
 
La educación del hoy y del mañana exige el desarrollo de competencias y habilidades en 
la formación; por lo tanto este proyecto posibilita  el trabajo de aula en cualquier 
asignatura utilizando esta herramienta que permite un aprendizaje significativo y creativo. 
 
El planteamiento realizado desde los lineamientos curriculares de matemáticas introducen 
a la educación de dicha área componentes del pensamiento espacial con el fin de 
desarrollar las habilidades inmersas que allí se proponen; así que es necesario hacer 
mayor énfasis  en el pensamiento abordado dentro del   plan de estudios desde grado 
cero (0); ejercitando continuamente las habilidades de visualizar, analizar y ordenar lo 
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El presente trabajo muestra la importancia de implementar  las TIC en la educación  como 
un recurso valioso en el desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial en cuanto a las 
trasformaciones de rotación y traslación.  
 
La metodología se basó en un diseño investigación acción, con un enfoque cualitativo que 
permite trasformar las prácticas educativas en mejora de la educación. El proyecto se desarrolla 
en cuatro fases: 1. Detección del problema,  desarrollado a través del  diagnóstico;      2. 
Elaboración del plan por medio del diseño de la  propuesta de intervención a partir del diseño de 
la unidad didáctica; 3. Implementación y evaluación  por medio de la aplicación  de la Unidad 
Didáctica teniendo en cuenta el modelo institucional (socio-critico), las categorías perteneciente a 
los dos temas principales de la investigación (Realidad Aumentada y Pensamiento Espacial), los 
objetivos (general y específicos de la investigación) y los niveles de pensamiento abordados 
desde Van Hielen (visualizar, analizar y ordenar)  
 4. Retroalimentación estipulando los aportes, las conclusiones y las recomendaciones. 
 
La estructura base del proyecto se enfatiza bajo la aplicación de la herramienta 
tecnológica de Realidad Aumentada utilizando el software de Aumentaty Author que tiene como 
objetivo desarrollar las habilidades del pensamiento espacial (visualizar, analizar y ordenar). 
Durante la intervención se utilizó como prueba línea de entrada y salida el Test de RAVEN de 





Realidad Aumentada, Pensamiento Espacial, Transformaciones, Rotación, Traslación, 
Habilidades, Visualizar, Analizar, Ordenar, Tecnología. 
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In the present work entitled AUGMENTED REALITY: technology for the development 
of the spatial thinking  (transfromations), in 101 grade students of the IED Puerta al Llano in the 
city of Villavicencio. It shows the importance of introducing the ITCs in the education as a 
valuable resource in the development of spatial thinking abilities in relation to the rotation and  
revolution transfromations. 
 
The methodology is based on an action research design with a qualitative approach which 
allows to transform the educational practices that improve the education process. The research is 
developed in four stages: 1. Problem detection developed trough diagnosis. 2. Planning process 
by means of the design of the proposal of intervention through the design of the teaching unit. 3. 
Implementation and assessment by means of the application of the teaching unit taking into 
account the institutional model, the categories, the objectives and the descriptors. 4. Feedback 
stipulating the contributions, the conclusions and the recommendations. 
 
The basis structure of the project is emphasised under the application of the technological 
tool of the Augmented Reality by using the Aumentaty Author software whose objective is to 
develop the spatial thinking abilities (visualise, analyse and order). During the intervention, the 
RAVEN specialised colors Test was used as an input-output proof line and applied in children 




Augmented reality, spatial thinking, transformations, rotation, translation, abilities, visualise, 
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localidad de Usme, la cual tiene por objeto contribuir en el mejoramiento del desarrollo  del 
pensamiento espacial en cuanto a trasformaciones (rotación y traslación) en los estudiantes del 
grado 101. Tiene como objetivo utilizar las NTIC  utilizando el  software Aumentaty Author de 
Realidad Aumentada, validándolo desde el diseño instruccional ASSURE teniendo en cuenta el 
modelo socio critico el cual es trabajado en la institución. Se diseñó la unidad didáctica que 
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El presente documento consta de:  
Introducción: donde se desarrolla una exploración  nacional e internacional, planteamiento del 
problema, pregunta de investigación, antecedentes, contexto educativo, población, objeto de 
estudio, campo de acción,  pregunta científica, tareas de investigación, diseño metodológico y 
objetivos. 
Capítulo I: Perteneciente al marco de referencia donde se esbozan los antecedentes de las dos 
categorías, el marco teórico y el marco legal. 
Capitulo II: Propuesta metodológica: se desarrolla la propuesta a implementar teniendo en 
cuenta el método, el modelo socio crítico, un instrumento de entrada y de salida, los descriptores 
de la matriz de relativización y los objetivos específicos. 
Capitulo III: Análisis de resultados: en este capítulo se expone el análisis de datos descriptivos y 
cuantitativos en cuanto  a los resultados arrojados en la implementación de la propuesta. 
También se encuentran los aportes del trabajo de investigación. 
Conclusiones: 
Al finalizar cada uno de los capítulos se evidencian las conclusiones particulares,  y al finalizar 




• El uso de la tecnología de Realidad Aumentada permitió  el desarrollo de una 
metodología para la enseñanza, reconociendo que el uso de la tecnología puede convertirse en 
una nueva posibilidad educativa que estimule las habilidades del pensamiento espacial y las 
competencias tecnológicas. 
• La interacción del trabajo pedagógico y la tecnología mostraron la importancia de 
adquirir  nuevos aprendizajes utilizando herramientas tecnológicas en el campo educativo, este 
permitirá incentivar y crear nuevas posibilidades en la enseñanza. Dice Munévar, P. (2015) “la 















 A partir del año 2006  el gobierno colombiano con su programa “Políticas de integración  
de NTIC en los sistemas educativos¨ pretende  tener un impacto social que busca  un progreso 
educativo   fortaleciendo alianzas con el sector público y privado para el desarrollo de las 
mismas. De otra manera busca brindar a las instituciones educativas los elementos en cuanto a 
equipos y acceso a las redes disminuyendo la brecha para el acceso al conocimiento, a través de 
herramientas tecnológicas que favorezcan los procesos educativos y promoviendo nuevas 
metodologías; y así permitir cambios en los procesos de enseñanza y aprendizaje, 
redimensionando las dinámicas de las relaciones en el aula, el acceso al conocimiento, 
promoviendo  las habilidades, capacidades y cambios culturales por medio de la incrementación 
de nuevos programas incluyentes en las tecnologías a la vanguardia. 
Uno de los fines de las políticas de integración y uso de las NTIC, es la dotación a las 
instituciones de herramientas necesarias para el acceso a la tecnología, 
 El colegio Ciudad de Villavicencio cuenta con tres sedes: bachillerato ubicado en  la ésta, 
está dotada de un aula inteligente, portátiles, tablero  inteligente, salas de informática, smart tv, 
internet y softwares educativos. Pero las realidades vividas en la sede Puerta al Llano son otras; la 
falta de redes de internet, tableros digitales y material de punta, obstaculiza nuevas dinámicas que  
rompan los paradigmas de una enseñanza y un currículo tradicional esquematizado en el aula; por 
esta razón, el proyecto de investigación permitirá un impacto en la enseñanza-aprendizaje, con 
una nueva propuesta que contribuya al desarrollo de habilidades necesarias para los procesos 
cognitivos. 
Ahora, al evidenciar la dificultad del uso y desconocimiento de nuevas herramientas 
tecnológicas; y teniendo en cuenta que los estudiantes presentan diversas falencias en habilidades 
espaciales; se toma en consideración implementar una unidad didáctica que contrarreste las 
dificultades evidentes en el pensamiento espacial que están afectando procesos en diferentes 
asignaturas que acoja las políticas de integración de las NTIC. Por lo tanto la pertinencia e 
importancia del objeto de estudio permitirá la integración de una nueva tecnología que favorezca 
los procesos del penamiento espacial , esperando como resultado a largo plazo, minimizar las 
dificultades en los procesos de desarrollo de habilidades 
             La implementación de este proyecto, favorecerá procesos cognitivos y 
académicos, relacionados con: estructuras mentales en cuanto a la direccionalidad y lateralidad, 
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que por ende beneficiará el proceso de lectura y escritura; además, ubicación en espacios reales 
de su entorno, ubicación espacial en planos y mapas referentes a coordenadas, beneficia la 
memoria visual utilizando imágenes 3D, ayudará en el manejo óculo-manual en el niño, evitar el 
uso incorrecto del renglón y del espacio en sus cuadernos. A su vez, promoverá el acercamiento a 
nuevas tecnologías, las cuales serían pioneras en la institución, deja de lado metodologías 
tradicionales, favorecerá la implementación de herramientas didácticas, el cambio paulatino de un 
currículo interdisciplinario, el conocimiento de un software de fácil manipulación, permitirá que 
























En los diferentes ámbitos escolares y educativos el desarrollo de las habilidades del 
pensamiento espacial cumple una función relevante frente al campo de la matemática y otras 
áreas de estudio que permiten el buen funcionamiento en la resolución de problemas en cuanto a 
la ubicación en tiempo y espacio. El pensamiento espacial cumple tres funciones desde la parte 
analítica, descriptiva e inferencial las cuales permiten estructurar  los procesos de enseñanza – 
aprendizaje desde la primera infancia hasta la cotidianidad del diario vivir. 
En el CONTEXTO INTERNACIONAL el uso de las herramientas  interactivas ha tenido 
nuevos propósitos educativos con el fin de desarrollar competencias sociales e individuales que le 
permitan al ser humano ser competitivo en la nueva era.  La habilidad de relacionarse bien con 
otros y actuar de manera autónoma son competencias que la OEDC estipula y que no solo se 
aplican en la escuela según  Perrenoud; sino que en una visión cambiante y globalizadora; las 
competencias clave se vuelven una herramienta de  aprendizaje para la vida, como lo plantea 
OECD (1997) “Una competencia es más que conocimientos y destrezas. Involucra la habilidad de 
enfrentar demandas complejas, apoyándose en recursos psicosociales (incluyendo destrezas y 
actitudes) en un contexto en particular” p.3. 
 La sociedad actual, posee patrones particulares en la era de  nuevas transformaciones 
individuales y sociales; que requieren de individuos no sólo, llenos de conocimientos; sino de 
seres humanos que afrontan diversas circunstancias económicas, políticas, laborales, psíquicas y 
morales que pueden llegar a ser complejas en diversas ocasiones y en las cuales van a tener la 
necesidad de involucrar las competencias para  afrontarlas y darles posibles soluciones OECD 
(1997) indica que “…las competencias, se relacionan con beneficios mesurables para fines tanto 
económicos como sociales” p.6; pero no solo en situaciones adversas se utilizan las 
competencias, es indispensable desarrollarlas en el diario vivir, en la visión futurista y en el 
desarrollo personal y formativo. 
Las competencias clave son aquellas de valor particular, que tienen áreas múltiples de 
utilidad y son necesarias para todos, La intención de estas  competencias clave, será el de formar 
hombres, niños y mujeres que piensen de forma reflexiva, que sean responsables ante su actuar 
individual y social; que estén relacionados en la era de la tecnología con fines educativos, 
profesionales y comunes con una mirada futurista a cambios positivos permitiéndoles ser 
productivos en su sociedad; que empleen el acto comunicativo de forma asertiva y que sean 
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innovadores, creativos, autodirigidos y automotivados como lo dice la OECD (1997)  “Las 
demandas sociales y profesionales de la economía global y la sociedad de la información 
requieren del dominio de herramientas socioculturales para interactuar con conocimientos, tales 
como el lenguaje y la información   al mismo tiempo requieren de las herramientas físicas, tales 
como las computadoras” p. 78  
El desarrollo del pensamiento espacial y el uso de las TIC son una preocupación y una 
apuesta en la educación colombiana; por lo tanto, en el CONTEXTO NACIONAL el Ministerio 
de Educación impulsa proyectos en los cuales el currículo y el uso de las herramientas 
tecnológicas se entrelazan para hacer efectiva la educación en pro de la era tecnológica en la cual 
los estudiantes se encuentran inmersos en  el uso e implementación de  herramientas que 
permiten  el desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial. 
El Ministerio de Educación Nacional,  implementa y motiva a las escuelas públicas a 
desarrollar proyectos como: Aprender con las TIC en un espacio sin fronteras, Computadores 
para educar y Vive digital; pretendiendo una educación de calidad en función de obtener y 
mejorar resultados que contribuyan al desarrollo de las competencias y el hecho de formas 
estudiantes competentes en la era tecnológica. Es así, que bajo la regulación de la alianza entre el 
MEN y el MINTIC se hace necesaria la implementación de investigaciones que beneficien el 
desarrollo de la educación propositiva en aras de la innovación y el desarrollo. Dichos proyectos 
están pensados en los estudiantes; y aunque ellos resultan ser los beneficiados directamente; los 
padres y maestros también están pensados como formadores de estos nuevos procesos y apuestas 
educativas.  
Durante la práctica pedagógica se evidencia  la importancia de desarrollar en los niños 
habilidades del pensamiento espacial tales como el reconocimiento, análisis y clasificación; que 
con el transcurrir  del proceso escolar se potencializarán reconociendo la importancia de la 
implementación de nuevas tecnologías de la informática y la comunicación como herramienta 
que viabiliza procesos académicos, dinámicos  y tendientes a la incursión de la nueva ola 
tecnológica. Dice Raúl Reinoso que el  recurso de realidad aumentada   como instrumento,  
permite emplear en la institución educativa, herramientas tecnológicas para una enseñanza 
articulada e interdisciplinaria que promueve procesos transversales facilitadores de los 
aprendizajes, habilidades, capacidades y potencialidades para el desarrollo integral del estudiante. 
(p.56). 
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El recurso de realidad aumentada dirigida a estudiantes de grado primero del colegio 
Ciudad de Villavicencio, que tiene como PEI, un “Proyecto de Autoestima y Comunicación a 
través de un bachillerato académico con énfasis en Gestión Turística”, busca promover sus 
potencialidades para una calidad académica, acorde a las necesidades actuales en los procesos 
sociales y tecnológicos. 
Al identificar la importancia de llevar nuevas tecnologías al aula de clase, se  pretende 
abordar una necesidad evidente en el desarrollo del pensamiento espacial,  teniendo en cuenta 
que, es un proceso gradual que adquiere mayor complejidad por medio de los cambios cognitivos 
que se dan en la estructura mental a medida que el niño crece y va adquiriendo nuevos saberes, 
aprendizajes y experiencias. 
Desde  la caracterización y contextualización anterior, surge el PLANTEAMIENTO 
DEL PROBLEMA; los años de experiencia en primaria han permitió evidenciar que el 
desarrollo del pensamiento espacial no se fortalece en gran medida  ya que la importancia está 
centrada en el proceso de la enseñanza de la lectura y la escritura desde los primeros años  
académicos.  
Durante los años escolares, el desarrollo de dicho pensamiento permite consolidar la 
estructura cognitiva, por lo tanto su perspectiva de espacio, mundo y distancia entre otras, se 
modifican y se amplían según Piaget,  dando paso a la estimulación y fortalecimiento de las 
habilidades implícitas en el pensamiento espacial. (p.38) 
Cuando las habilidades del pensamiento espacial no se estimulan ni se desarrollan desde 
ciclo inicial, surgen dificultades y deficiencias significativas que no permiten el buen desarrollo 
de las capacidades frente a esa inteligencia como lo plantea Garnerd, repercutiendo en el progreso 
de las diferentes asignaturas o dimensiones como lo trabaja el colegio en su malla curricular. 
Desde la práctica  pedagógica, se evidencian dificultades relacionadas con: 
 







La ubicación de figuras  en 
- La enseñanza de la geometría en los primeros años se hace con 
figuras planas y en las posiciones convencionales no 
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Movimiento o rotaciones  de 
figuras en planos y rotaciones 
mentales. 
- Es notorio el problema en las evaluaciones semestrales donde 
los cambios de posición de una figura presentan una gran 
dificultad al realizarse, o toman como opción no realizar el 
punto propuesto. 
- En las actividades de uso del tangram existe la dificultad de 
armar figuras cuando se hace necesario realizar una rotación en 
las fichas. 





Les es difícil reconocer distancias próximas o lejanas haciendo 
relación entre su ubicación y el objeto. 
 
 
Lateralidad  derecha e 
izquierda. 
- Con facilidad los niños confunden derecha- izquierda en 
ejercicios sencillos de motricidad siendo evidentes en las clases 
de educación física o en actividades que requieran de lateralidad.  
-En la escritura  se evidencia cuando  existe la confusión de la 
grafía de letras tales como b-d, p-q, E-3 y  F-7. 
Habilidad de visualizar, 
analizar y ordenar. 
-La planeación del aula está centrada en el desarrollo de temas 
específicos planteados desde el currículo dejando a un lado el 
desarrollo de habilidades que permiten el desarrollo del 
pensamiento espacial. 
 
 Frente a la primer categoría  (pensamiento espacial) se encuentra que el currículo  de 
grado primero está centrado en el desarrollo del pensamiento  numérico dejando de lado 
el proceso  del pensamiento espacial; por lo tanto el currículo no muestra la importancia 
del progreso de  las habilidades de visualizar, analizar y ordenar las cuales  darán paso al 
adelanto  de este pensamiento.    
 Frente a la segunda categoría de trabajo(Realidad Aumentada) perteneciente al uso de las 
TIC se evidencia que  los niños de primero tan solo tienen medio año para tomar clases de 
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informática correspondientes a una hora semanal que da como resultado 
aproximadamente  veintidós clases tiempo que no les permite explorar nuevas 
herramientas tecnológicas educativas. 
Consecuentemente con lo anterior, la escuela tiene la necesidad de investigar y aportar a 
nuevas formas de enseñanza que conlleven  a una educación exitosa frente al desarrollo del 
pensamiento espacial  y uso de herramientas tecnológicas  que contribuyan al desarrollo 
cognitivo en los niños que se encuentran en la etapa de la primera infancia; por lo cual surge la 
siguiente PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN ¿Cuál es el efecto en el desarrollo   del 
pensamiento espacial en cuanto a las transformaciones de rotación y traslación a través de la 
implementación de la tecnología de  Realidad Aumentada en estudiantes del grado 101 sede 
Puerta al Llano de la I.E.D Colegio Ciudad de Villavicencio? 
Para dar respuesta a este problema de investigación nos aproximamos a los 
ANTECEDENTES que se han realizado frente a las dos categorías de trabajo: Pensamiento 
espacial y Realidad Aumentada. Los diferentes estudios e investigaciones realizados a nivel 
nacional e internacional dentro de estas dos categorías, son de interés para el desarrollo de ésta 
propuesta, permitiendo tener nuevas visiones que aporten de forma práctica a la investigación. 
Las propuestas y trabajos realizados sobre la Realidad Aumentada en la Educación tienen 
como finalidad establecer actividades de aprendizaje implementando  esta nueva tecnología;; para 
esto se revisaron antecedentes que permitieran el puente entre la tecnología  y la pedagogía. 
Desde Reason Why se conoce como “RA a la tecnología que es capaz de integrar la realidad 
física para interactuar con elementos virtuales, de manera que se brinde un escenario mixto en 
tiempo real, sin que se reemplace el mundo real por un mundo virtual”. (p.85) 
Y ya que dicha herramienta puede ser empleada en escenarios mixto,  su  utilidad en el 
currículo educativo puede hacer un aporte benéfico en el desarrollo de las matemáticas ya que 
dicha área juega un papel importante en la educación; aún, el método de enseñanza de ésta área 
parece ser un factor de estudio continuamente, por tal motivo los antecedentes encontrados 
permiten ser el puente de unión entre: qué se enseña y cómo se enseña, la R.A juega un papel 
metodológico emergente, ya que   permite construir los nuevos caminos para el desarrollo de las 
habilidades y las competencias matemáticas que tanto se quieren potenciar en los estudiantes, 
entonces facilitara así, el aprendizaje. 
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Pero no sólo en las matemáticas puede ser utilizada la RA, Rodríguez Lomucio (2011) 
Realidad Aumentada para el aprendizaje de la ciencia  en niños de educación básica y Gil 
Gustavo, Arias Figueroa, Gimson Loraine,  Sanchez Ernesto y Silvera Jorge (2015) usaron  la 
Realidad Aumentada  como complemento a las prácticas tradicionales  de la enseñanza 
aprendizaje. Exponen y plantean en sus trabajos de investigación la importancia de estar a la 
vanguardia con el mundo digital y la tecnología, afirmando que es factible generar herramientas 
fundamentadas  en Realidad Aumentada que sean atractivas para los estudiantes de primaria  
basadas en contextos educativos, los cuales tienen como objetivo interactuar con objetos virtuales  
en  entornos reales aumentados, esto con el fin de facilitar  la comprensión de las diferentes 
materias de estudio y buscando mejorar los niveles de dificultad que los estudiantes encuentran 
en el aprendizaje, también buscan mejorar cuantitativa y cualitativamente estos resultados. 
Si mejorar los resultados en las pruebas de estado son una prioridad en los 
establecimientos educativos, es importante revisar el CONTEXTO EDUCATIVO, para   
determinará el problema de estudio. 
El Colegio Ciudad de Villavicencio se encuentra ubicado en la localidad de Usme, los 
datos registrados por (www.bogotá.gov.co) dicen:  
   “La localidad de Usme es la número 5 de la capital. Limita al norte con las 
localidades de San Cristóbal, Rafael Uribe y Tunjuelito; al sur con la localidad de 
Sumapaz; al oriente con los municipios de Ubaque y Chipaque y al occidente con la 
localidad de Ciudad Bolívar y el municipio de Pasca. Esta  localidad  es primordialmente 
rural y cuenta con grandes fuentes de recursos naturales e hídricos lo que la hace muy 
atractiva para el ecoturismo”. 
Ubicado en la localidad de Usme se encuentra el barrio Puerta al Llano, los datos 
registrados por la Alcaldía Mayor de Bogotá D.C., (2009) dicen: 
“El barrio Puerta al Llano se constituyó a partir del asentamiento, resultado de la 
inmigración masiva hacia  las ciudades y se caracteriza por la urbanización subnormal: 
áreas loteadas sin planeación y sin servicios públicos, es la segunda localidad con más 
área rural que comprende 17 veredas, siendo así la más extensa luego de Sumapaz”  
En el barrio Puerta al Llano se encuentra ubicado el  colegio Ciudad de Villavicencio 
I.E.D, al  sur-oriente  de Bogotá. 
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La sede principal atiende una población estudiantil de 2.668 estudiantes en ambas 
jornadas. La historia de la institución inicia cuando se construye la I.E.D. Integrada Puerta al 
Llano y en el proceso de integración de las instituciones educativas dado a través de la ley 715 de 
2001, se anexaron las sedes de Nuevo Portal y Villa Hermosa. En el gobierno de Luis Eduardo 
Garzón se construyó el mega colegio Ciudad de Villavicencio en convenio con el Banco 
Interamericano de Desarrollo que llevó a la clausura de la sede de Nuevo Portal con la asignación 
de docentes y estudiantes, a la sede B, Puerta al Llano y a la sede C, Villa Hermosa. En la sede 
principal, Ciudad de Villavicencio funcionan los ciclos 3, 4 y 5, y en las sedes de Puerta al Llano 
y Villa Hermosa ciclos 1 y 2. (PEI Colegio Ciudad de Villavicencio, 2015). 
El PEI denominado “Autoestima y Comunicación a través de un bachillerato académico 
con énfasis en Gestión Turística”, establece en su misión: 
 “la orientación para trabajar a través del modelo socio crítico en busca de formar 
ciudadanos integrales, potenciando el autoestima y las dimensiones comunicativa, 
cognitiva, físico-creativa y socio-afectiva con el fin de facilitar la consolidación del 
proyecto de vida y la transformación del entorno promoviendo el ingreso y permanencia 
en la educación superior desde el énfasis de la gestión turística (PEI Colegio Ciudad de 
Villavicencio, 2015). 
 De otro lado la visión de la institución está dirigida a “un reconocimiento por la calidad 
educativa que lidera una transformación social a través de potenciar en los integrantes de la 
comunidad, la autoestima, las habilidades, capacidades y competencias” (PEI Colegio Ciudad de 
Villavicencio, 2015). 
La Institución ofrece educación en los niveles de preescolar, básica primaria, básica 
secundaria y media; la sede B Puerta al Llano en la cual se implementa el proyecto de 
investigación  cuenta con 450 estudiantes  de básica primaria aproximadamente  que oscilan entre 
los 6 y 12 años; un pequeño  porcentaje de la población   desempeña sus labores basadas en la 
agricultura y un amplio porcentaje en  otras actividades informales, por tal razón  sus ingresos 
provienen de las labores agrícolas y   los oficios varios, también se puede decir   respecto a  esta 
que en cuanto a su aspecto socioeconómico  un amplio porcentaje  provienen de familias  de  
estrato uno, sumado a lo anterior otro aspecto que se evidencia es que se caracteriza por 
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pertenecer a familias  desplazadas en su mayoría, lo anterior se atribuye a   que esta  se encuentra  
ubicada en una de las entradas principales a la ciudad, también  a esta la integran en un porcentaje 
mínimo  grupos   afro descendiente y étnicos, las familias en un porcentaje alto son 
disfuncionales. 
La caracterización de la POBLACIÓN MUESTRA está fundamentada en el curso 101, 
cuenta con 30 estudiantes 18 niños y 12 niñas, en su mayoría son  antiguos,   los estudiantes se 
encuentran entre los 6 y 7 años, dentro de ellos asiste  uno con NEE motoras. Actualmente la 
institución propone el trabajo por dimensiones para el ciclo uno; por lo tanto la población 
muestra se evalúa teniendo en cuenta cuatro dimensiones: dimensión comunicativa, dimensión 
cognitiva, dimensión socio-afectiva y dimensión físico-creativa.  
  Teniendo en cuenta el postulado de Piaget  en la descripción de la etapa pre operacional, 
se evidencia que la mayoría de los niños  y niñas poseen un desarrollo cognitivo acorde a su edad, 
que les permite construir conocimiento y darle  sentido a la realidad, aunque la evolución   del 
pensamiento no es igual en todos los niños,  por lo tanto su progreso está relacionado con las 
características particulares de cada uno, el  ambiente social, familiar  y  las experiencias que les  
ofrece el entorno, lo cual hace  evidente que cada niño tiene su propio ritmo de aprendizaje. 
Participan dando respuestas a cuestionamientos sencillos, dado que presentan dificultad al 
realizar inferencias, relaciones causa efecto y algunos procesos de análisis y comparación entre 
objetos o procesos. También es importante destacar que los niños y niñas  continuamente 
exploran e investigan su entorno, atienden a su curiosidad innata, capacidad de asombro, deseo de 
conocer, necesidad de encontrar explicaciones, formular hipótesis y dar respuestas ante diferentes 
acontecimientos de la vida cotidiana, favoreciendo de forma colectiva el desarrollo del 
pensamiento y la expresión de ideas por medio de su participación en actividades y el compartir 
sus vivencias cotidianas.  
Desde el diagnostico propio del proceso de investigación se determinaron características 
de la población muestra tales como: los estudiantes presentan principalmente intención 
comunicativa, utilizan el lenguaje verbal y no verbal para comunicarse, se interesan por dar a 
conocer sus sentimientos y motivaciones, sin embargo en algunos casos  se observa dificultad a la 
hora de expresar sus ideas  de forma oral o escrita,  les es difícil respetar turnos de conversación, 
y practicar la escucha en los momentos particulares;  algunos estudiantes presentan dificultades 
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en su pronunciación, la mayoría de los niños y niñas se muestran interesados por el aprendizaje 
de la lectura y escritura. 
 Los estudiantes  en su mayoría presentan  independencia y un desarrollo de habilidades 
grupales y sociales que les permiten participar en actividades compartidas en las que ponen a 
prueba sus destrezas,  fortalezas  y limitaciones; ante  estas situaciones están en posibilidad de 
seguir reglas,  esperar turnos y reconocer “lo bueno y lo malo” que su grupo social ha establecido 
como tal. Igualmente, frente al  desarrollo del lenguaje, son más hábiles en el manejo de los 
conflictos y en la expresión de sentimientos, así como en la consideración y el cuidado de  otros. 
Los niños y niñas se muestran llenos de vitalidad y de múltiples emociones, lo que les permite 
vincularse fácilmente con su familia, sus amigos y su entorno. Juegan permanentemente y en 
ciertos espacios aprenden a relacionarse y a reconocer roles sociales (juegan a policías y ladrones, 
a los bomberos a imitar escenas y personajes de películas, al doctor, al profesor etc.)   
 Es un periodo de fuerte identificación con su género a través de juegos en los que 
inicialmente representan personajes de ambos  sexos, pero en los que poco apoco se produce una 
diferenciación muy marcada entre hombres y mujeres, que permitirán afianzar su identidad. Los 
conceptos y percepciones que en general  los  niños y niñas tienen sobre la vida y el respeto de sí 
mismos, de sus compañeros y familiares es bueno; Aunque en ocasiones se pueden observar 
momentos de agresividad entre algunos de los niños o niñas, debido a la marcada influencia que 
tiene su entorno y  medio familiar en las relaciones que se pueden generar   entre los pares. 
 Poseen una gran creatividad  la cual plasman en: dibujos,  ejercicios escénicos, juegos de 
roles y expresiones corporales entre otros; tienen dominio de su cuerpo  acorde a su edad, aunque 
en algunos casos se ve la necesidad de fortalecer la motricidad fina, el manejo del espacio y la 
delimitación del mismo, la direccionalidad y lateralidad. 
Evidenciándose en la mayoría de los niños por los proyectos que se aplican en la 
institución demuestran un gran asombro por la naturaleza y su medio ambiente, teniendo una 
capacidad de contemplación con su entorno o con lo que pueden observar en su diario vivir, y 
esto lo muestran a través de la narración de sucesos cotidianos que observan o se presentan en su 
día a día. Es un ciclo que sienta las bases para el resto de la vida y la mejor puerta de entrada en 
su realización mediante el juego, el deporte, las acciones lúdicas que fomentan el desarrollo de 
hábitos, autorregulación y disciplina. 
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Consecuentemente al tener claro cuál es la problemática a trabajar; cuál es la población y 
su caracterización general y particular el OBJETO DE ESTUDIO de la investigación es el  
Desarrollo del Pensamiento Espacial en cuanto a las transformaciones. El CAMPO DE 
ACCIÓN es el desarrollo del pensamiento espacial en cuanto a las transformaciones de rotación 
y traslación favoreciendo las habilidades de visualizar, analizar y ordenar; implementando la 
herramienta de Realidad Aumentada.  
Para atender a la investigación se tiene como meta establecida Determinar el efecto en el 
desarrollo del pensamiento espacial utilizando la tecnología de Realidad Aumentada a través del  
uso del  software Aumentaty Author  en los estudiantes del grado 101 jornada  mañana de la sede 
Puerta al llano en la I.E.D. Ciudad de Villavicencio, durante el  año 2017. 
Para la obtención del objetivo, fue importante dar respuesta a las siguientes 
PREGUNTAS CIENTÍFICAS: 
¿Cuáles teorías sustentan la importancia de desarrollar las habilidades del pensamiento espacial? 
¿Cuál es el estado actual frente a las investigaciones realizadas en la Realidad Aumentada? 
¿Cuáles aportes se pueden dar a partir de la implementación de la RA en los estudiantes de 101? 
Para dar respuesta a las anteriores preguntas científicas es necesario el cumplimiento de 
las siguientes TAREAS: 
1. Determinar las habilidades del pensamiento espacial y sus teóricos. 
2. Identificar las teorías, propuestas educativas, e  implementar un software que 
trabaje la Realidad Aumentada. 
Este trabajo se inscribe bajo un enfoque cualitativo, el método de investigación acción,  con una 
finalidad descriptiva la cual permitió  después de conocer la población muestra y de haber 
determinado el problema de investigación; se aplicara un INSTRUMENTO DE 
EVALUACIÓN apropiado para las edades de la población muestra y que también diera cuenta 
de resultados cualitativos y cuantitativos; y así determinar las dificultades y/o habilidades en las 
que se encuentran los estudiantes. Dicho instrumento es el TES DE RAVEN junto con una matriz  
de relativización diseñada para que diera cuenta de los dos aspectos a trabajar (trasformaciones y 
aplicación del software); además de tener en cuenta el modelo socio-critico el cual se trabaja en 
la institución; añadiendo la elaboración y aplicación del diseño instruccional  ASSURE, quien da 
cuenta de la utilización de la herramienta tecnológica.  
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 Respecto a la METODOLOGIA implementada se aplica en tres fases: fase de diseño, 
fase de desarrollo y fase de evaluación. En la fase de diseño se elabora  una unidad didáctica que 
consta de talleres que dan cuenta de un objetivo particular por clase y que apunta al desarrollo de 
una de las tres habilidades básicas de Van Hielen (visualizar, analizar y ordenar); cada uno de los 
talleres presenta los tres momentos básicos de inicio, desarrollo y evaluación de la clase. En la 
fase de desarrollo se integra las dos categorías principales en cuento al pensamiento espacial, la 
Realidad Aumentada y además del modelo socio crítico, cada uno de los talleres se aplica 
teniendo en cuenta una de las dificultades halladas en el diagnóstico y un indicador a evaluar 
propuesto en la matriz de relativización. En la fase de evaluación se encuentra la evaluación de 
cada taller realizada por los niños, el producto final y la evaluación desde el diseño instruccional 
que da cuenta de los avances o dificultades halladas  según sea el caso. 
 Toda la propuesta se define bajo los siguientes OBJETIVOS, al final se medirán y darán 
cuenta de los avances y aportes  
 
General 
Determinar el efecto en el desarrollo del pensamiento espacial  en cuanto a las 
trasformaciones de rotación y traslación utilizando la tecnología de Realidad Aumentada  en los 






1. Aplicar una línea base de entrada que evalúe el nivel de desempeño del pensamiento 
espacial en cuanto a las transformaciones de rotación y traslación en las que se encuentran los 
estudiantes del grado 101.  
 
2. Formular Diseñar e implementar actividades de aprendizaje utilizando  la tecnología de 
Realidad Aumentada como recurso para el desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial en 
cuanto a las transformaciones de rotación y traslación. 
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3. Describir los cambios que presentan los estudiantes del curso 101 en la función de las 
transformaciones de| rotación y traslación al interactuar con el recurso de Realidad Aumentada 
teniendo en cuenta el  enfoque socio crítico. 
 
4. Analizar el efecto  del recurso de realidad aumentada en el desarrollo del Pensamiento 
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1.1.  ANTECEDENTES 
Los diferentes estudios e investigaciones realizados a nivel nacional e internacional dentro 
de las categorías: Realidad Aumentada y Pensamiento Espacial, son de interés para el desarrollo 
de ésta propuesta, permitiendo tener nuevas visiones que aporten de forma práctica a la 
investigación. 
Por lo tanto se  reúnen en cuatro grupos los antecedentes consultados; con el fin de 
optimizar los aportes a dichas categorías. Los enfoques afines son: 
 La Realidad Aumentada en la Educación. 
 La Realidad Aumentada trabajada en las matemáticas, pensamiento  
         espacial y lógica. 
 La Realidad Aumentada en la primera infancia. 
 La Realidad Aumentada como herramienta de Aprendizaje. 
 
1.1.1. Realidad Aumentada en la Educación 
Ésta propuesta de investigación establece actividades de aprendizaje implementando un 
recurso de realidad aumentada (RA); teniendo en cuenta la relación entre la tecnología R.A y lo 
pedagógico. Desde Reason why se conoce como “RA a la tecnología que es capaz de integrar la 
realidad física para interactuar con elementos virtuales, de manera que se brinde un escenario 
mixto en tiempo real, sin que se reemplace el mundo real por un mundo virtual”. 
Prendes Espinosa, Carlos (s.f) describe en su artículo el uso que se le dio a la R.A. como 
herramienta educativa y sus múltiples experiencias que surgieron de allí. Éste artículo desglosa el 
significado, los niveles, la relevancia en la educación, la metodología, los objetivos de 
investigación, el procedimiento, instrumentos de análisis y resultados que se generaron desde los 
diversos proyectos que se aplicaron en España en cuanto al uso de la R.A. La recopilación hecha 
por el autor permite resaltar que: La realidad aumentada se concibe como una prometedora 
tecnología inmersa en los espacios educativos tanto en el aula formal o aulas de informática; esta 
tecnología que aún se sigue indagando ha permitido abrir el campo de la exploración y la 
experiencia para estimular la enseñanza y el aprendizaje; incrementa la motivación para aprender; 
es una pedagogía emergente, aprovechando el potencial interactivo y creativo; es una nueva 
cultura del aprendizaje; permite los nuevos desafíos educativos; superan la limitación del tiempo 
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y el espacio en el aula; contribuye a la interacción del mundo virtual y el mundo real; posibilita el 
contenido didáctico tales como los juegos, interactividad y la exploración. 
Otros autores interesados en la investigación de la R.A en la educación tales como  
Portalés  (2008), Gil y Arias (s.f), Cadeñanes (2014); han investigado el cómo la tecnología de la 
Realidad Aumentada ha tocado diferentes ramas y contextos de la educación; tales como: el 
campo de las artes Portalés et al (2008) quien en su investigación permite descubrir cómo ésta 
herramienta facilita un entorno de aprendizaje; Arroyo (2016) realiza una investigación de 
antecedentes del uso de la R.A en las bibliotecas, la ubicación de un libro o archivos en la 
estantería; pero la transcendencia fue más allá, en los equipos móviles también se crearon 
aplicaciones para conocer ciudades antiguas, biografías y  museos, como formas 
complementarias a las bibliotecas físicas que se conocen; tal es el caso de la inmersión de libros 
en R.A, como lo es magic book. Estas herramientas didácticas, libros digitales educativos y los 
juegos interactivos han sido tema de investigación de Cadeñanes (2014) quien menciona la 
necesidad de desarrollar las habilidades cognitivas y comunicativas en los niños por medio de 
recursos lúdicos, ésto gracias a las necesidades que se presentan en el aula en los procesos de 
enseñanza.  
 Gil y Arias et al (s.f) y  Carracedo y Martínez (2012); retoman los aportes de las nuevas 
tecnologías como complemento a las prácticas tradicionales de la enseñanza- aprendizaje y a su 
vez pretende evaluar el alcance de ésta tecnología en los niveles de educación primaria. Sin 
embargo, la RA ha cruzado el límite del aula; pues otras investigaciones permitieron explorar: la 
astronomía, el jardín botánico, museos, las ciencias, la física, las matemáticas y otras áreas del 
conocimiento que se imparten en el aula utilizando la Realidad Aumentada como el puente 
tecnológico a las nuevas formas del aprendizaje. También exponen la importancia de estar a la 
vanguardia en los métodos de enseñanza y aprendizaje, debido a la creciente evolución y 
desarrollo de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) y que han dado buenos 
resultados en la educación superior, como lo son los E-Learning. 
En el contexto nacional se encuentra a Marino y De león, (2012) con la propuesta 
desarrollada en la Universidad Libre de Barranquilla, “Uso de Realidad Aumentada para 
Enseñanza de Conceptos Básicos de Física Mecánica”, quienes destacan la importancia de ésta 
tecnología como una herramienta interactiva que permite la adquisición del aprendizaje; 
integrando contenidos digitales con el mundo real, siendo conveniente en la enseñanza de la 
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física mecánica a nivel universitario. Llevaron a cabo la propuesta haciendo uso de la 
metodología Agile, en la cual se establecen  etapas en las que se dispone un tiempo determinado 
organizando las tareas específicas, se ejecutan pruebas integrales y de ser necesario, se corrigen 
los errores encontrados. Dentro de las conclusiones de la propuesta, se visualiza la facilidad de 
acceso y al ser una tecnología interactiva, permite que los estudiantes aprendan a su ritmo siendo 
el docente orientador de procesos y a su vez fomenta la investigación por medio de la 
exploración. 
Pero esta tecnología no sólo ha quedado en el aula; la investigación de Cordero, Vanesa 
(2013) trasciende la frontera del aula, permitiendo utilizar la realidad aumentada en estudiantes 
con trastornos de déficit de atención con hiperactividad; ya que el niño o niña que presenta dicho 
trastorno se ve afectado en su rendimiento académico y se resalta la importancia que tiene el uso 
de nuevas tecnologías para la enseñanza, permitiéndole al docente incursionar y descubrir nuevas 
formas de llegar al conocimiento. 
 
1.1.2. Realidad Aumentada en el pensamiento espacial y matemáticas 
Las matemáticas juegan un papel importante en la educación; aún, el método de 
enseñanza de esta área parece ser un factor de estudio continuamente, por tal motivo los 
antecedentes encontrados permiten ser el puente de unión entre: qué se enseña y cómo se enseña, 
la R.A juega un papel metodológico emergente; ya que, como una tecnología, permite construir 
los nuevos caminos para el desarrollo de las habilidades y las competencias matemáticas que 
tanto se quieren potenciar en los estudiantes, entonces facilitar así, el aprendizaje.. 
Interesante propuesta colombiana realizada en Guajira por Tovar, Martelo y Pereira (s.f), 
en el Desarrollo de objetos de aprendizaje; quienes con el propósito de desarrollar habilidades 
matemáticas por medio del juego y la tecnología; implementaron una propuesta de Realidad 
Aumentada para el apoyo a la enseñanza del ajedrez básico. Esta investigación concluyó que los 
modelos pedagógicos existentes en la enseñanza del ajedrez pueden complementarse con las 
nuevas tecnologías. 
Céspedes, Valencia, Santacruz, (2012) y Rovelo Ruíz (2009), presentan propuestas de 
investigación de la enseñanza de la geometría utilizando la tecnología de Realidad Aumentada 
como herramienta, desarrollando la investigación con un enfoque exploratorio descriptivo, la cual 
permitió descubrir cómo impacta  en forma benéfica la tecnología (R.A) para el desarrollo de las 
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habilidades en espacio, simetrías y traslaciones; permitiendo que el estudiante pueda resolver 
diferentes tipos de ejercicios aplicados a la geometría. En la propuesta de investigación de Rovelo 
Ruíz et al, (2009), se implementaron los marcadores para uso de la tecnología R.A; categoría de 
nivel 1, por la cual es de importancia para esta propuesta en curso. 
Vinculado en la misma línea de investigación en las matemáticas, Buitrago, Rubén (2015) 
y Caspa, Quispe y Montalvo (2011) quienes determinaron en los alcances, un rango mínimo de 
pérdida de la asignatura  cálculo vectorial y en las matemáticas en los niños de tercero de 
primaria en sus respectivas investigaciones, que, después de implementar este recurso como un 
ambiente virtual de aprendizaje, concluyeron un aporte en la enseñanza significativa en cuanto al 
logro. Caspa, Quispe y Montalvo et al, permiten acceder de forma más oportuna a la enseñanza 
de las cuatro operaciones básicas, implementando el Math4Life, el cual permite ingresar a 
actividades lúdicas afianzando diferentes inteligencias según la categorización de Howard 
Gardner. 
 
1.1.3. Realidad aumentada en la Primera Infancia 
Rodríguez Lomucio (2011) Realidad Aumentada para el aprendizaje de la ciencia  en 
niños de educación básica y Gil Gustavo, Arias Figueroa, Gimson Loraine,  Sanchez Ernesto y 
Silvera Jorge (2015) Uso de la Realidad Aumentada  como complemento a las prácticas 
tradicionales  de la enseñanza aprendizaje. Exponen y plantean en sus trabajos de investigación la 
importancia de estar a la vanguardia con el mundo digital y la tecnología, afirmando que es 
factible generar herramientas fundamentadas  en Realidad Aumentada que sean atractivas para 
los estudiantes de primaria  basadas en contextos educativos, los cuales tienen como objetivo 
interactuar con objetos virtuales  en  entornos reales aumentados, esto con el fin de facilitar  la 
comprensión de las diferentes materias de estudio y buscando mejorar los niveles de dificultad 
que los estudiantes encuentran en el aprendizaje, también buscan mejorar cuantitativa y 
cualitativamente estos resultados. 
De otra manera ellos con sus trabajos de investigación buscaron crear herramientas donde 
se emplee la Realidad Aumentada la cual fuera un elemento motivador para mejorar los  
aprendizajes de  los estudiantes de manera cuantitativa y cualitativa, donde  estos se divierten 
aprendiendo. 
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Autores como L Pulamena j Israle  (2013),    Sánchez Landin Jonny y Narro Armijos 
Marlon Saúl (2016)  plantean la importancia que está teniendo la implementación  de diferentes 
dispositivos tecnológicos  en la educación preescolar  donde se trabajen  software y  herramientas 
didácticas  que   incorporen la  Realidad Aumentada   en este nivel de  educación  y los resultado 
que se obtienen al desarrollar diferentes actividades con estos dispositivos, lo importante que es 
organizar de forma correcta la información para que sea útil  y fácil de comprender para los 
estudiantes, hablan  en sus investigaciones de los buenos resultados que han arrojado los trabajos 
realizados frente a la lectura de cuentos e imágenes y la forma como los estudiantes perciben y 
pueden narrar los acontecimientos  allí  expuestos  y también de la forma en que los estudiantes a 
través de una prueba de conocimiento mejoraron su aprendizaje en el reconocimiento de los 
números. Por lo que ellos concluyen que estas herramientas didácticas, software y  dispositivos 
sirven para el proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes de manera muy positiva. 
 Cerón M.  Tatian y Gutierrez B.  Puala (2015) ¨Desarrollo de un entorno didáctico como 
herramienta de apoyo para el aprendizaje en los niños de cuatro a seis años utilizando la Realidad 
Aumentada¨. Hablan  de la investigación que realizaron y  del impacto positivo que generó en los 
estudiantes de cuatro  a seis  años, de lo eficaz  que termina siendo para los maestros en su labor 
diaria buscando mejorar el aprendizaje de las figuras geométricas en este grupo y los   buenos 
resultados que se obtuvieron luego de la implementación de este entorno. Demostrando de esta 
manera que es importante ir incursionando a los estudiantes desde pequeños en el avance de la  
tecnología e implementando de manera positiva los recursos y herramientas que tenemos a 
nuestro alcance. 
 
1.1.4. La Realidad Aumentada como herramienta de Aprendizaje. 
Basogain. X Olabe, M. Espinosa, K. Roveche, C. & Olave (2010) ¨Realidad Aumentada 
en la educación una tecnología emergente¨. Ellos  plantean en sus trabajos de investigación que 
en muchos ámbitos se va imponiendo la educación digital la cual está llevando a un cambio 
interno buscando mejorar y reforzar el aprendizaje de una manera interactiva y llamativa para los 
estudiantes, partiendo de la realidad y de las investigaciones realizadas que dan muestra que los 
estudiantes aprenden más interactuando con algunos elementos específicos y teniendo en cuenta 
el impacto que está generando el uso de las Tic el cual va más allá del aula y del aprendizaje de 
conceptos básicos,  por esta razón los autores plantean la necesidad de relacionar las diferentes 
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situaciones interdisciplinares  con las nuevas culturas digitales donde se está empezando a 
incursionar con la realidad aumentada a la cual se le tiene que dar la mejor utilidad con el fin de 
obtener los mejores resultados en las investigaciones realizadas. 
 Portalés R. Cristina (2008) ¨Entornos multimedia en Realidad Aumentada en el campo 
del arte¨,  Cubillo Joaquín (2014) ¨ARLE una herramienta de autor para entornos de aprendizaje 
de Realidad Aumentada¨. Estos investigadores realizan sus trabajos implementando  herramientas 
tecnológicas en el aprendizaje, donde se puede trabajar con realidad aumentada en diferentes 
ámbitos, investigaciones que tiene como objetivo  poder implementar ciertas actividades que 
realicen los estudiantes y a partir de allí poder evaluar la funcionalidad de la herramienta y la 
realidad aumentada en un ambiente de aprendizaje, buscando también solventar algunas fallas 
que presentan otras aplicaciones, de igual manera busca  trabajar en tiempo real al igual que 
realizar transformaciones en algunos entornos  buscando construir escenas  consistentes  que 




















1.2.  MARCO TEÓRICO 
En este capítulo se presenta la postura teórica frente a las dos categorías principales del 
proyecto: Realidad Aumentada y Pensamiento Espacial en cuanto a las Transformaciones. Sin 
embargo cabe aclarar, que el propósito de la investigación teórica quiere sustentar el por qué la 
Realidad Aumentada puede ser más que una tecnología una herramienta importante en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje; pero para llegar a feliz término se estableció el puente que 
conecta la tecnología con la educación; el cual se  establece por medio de los estudios y 
publicaciones del Licenciado, Master y Doctor Pablo Munévar García, el que permite 
reconocer como parte fundamental la pedagogía como sustento básico de nuestro que hacer 
investigativo. 
Frente a la segunda categoría, el Pensamiento Espacial, el sustento teórico será 
abordado desde la taxonomía de Van Hielen que plantea cinco  habilidades de las cuales se 
trabajaran tres  que  son visualizar, analizar y ordenar  que desarrollen el pensamiento 
espacial. 
Dichos autores darán el sustento conceptual y permitirán entretejer la teoría y la 
práctica; de esta manera se clarifican conceptos y relaciones frente a las categorías.  
Además se estipula el marco legal frente a las políticas educativas, la ley general de 
educación y los referentes del Ministerio de Tecnologías de la Información y Comunicaciones, 
las TIC. 
 
1.2.1. REALIDAD AUMENTADA 
1.2.1.1. Qué es la Realidad Aumentada 
      Carlos Prendes Espinosa en el año 2015 recoge en el documento Realidad 
Aumentada y educación: Análisis de experiencias prácticas; una serie de definiciones respecto 
a RA; una primera definición global respecto a la herramienta es “a partir de ahora RA, es una 
tecnología que superpone a una imagen real obtenida a través de una pantalla de imágenes, 
modelos 3D u otro tipo de informaciones generados por un ordenador” p. 187. Definición que 
resulta ser generalizadora, simple y puntual para comprender qué es la RA y de cuáles 
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elementos hace uso, como también lo define Pascual y Madeira (2012) (como se citó en 
Espinosa 2015) afirman: «la realidad aumentada amplía las imágenes de la realidad, a partir de 
su captura por la cámara de un equipo informático o dispositivo móvil avanzado que añade 
elementos virtuales para la creación de una realidad mixta a la que se le han sumado datos 
informáticos» (p.203). 
Otra de las definiciones que allí se establecen y a las cuales se les da relevancia por su 
interacción oportuna en este proyecto de investigación y que también la categoriza como una 
tecnología es la definición De Pedro (2011) (como se citó en Espinosa 2015) explica la RA 
como «aquella tecnología capaz de complementar la percepción e interacción con el mundo 
real, brindando al usuario un escenario real aumentado con información adicional generada 
por ordenador. De este modo, la realidad física se combina con elementos virtuales 
disponiéndose de una realidad mixta en tiempo real» (p.301).  
Pero no sólo la RA es vista como tecnología, también se le ha definido por Kato (2010) 
(como se citó en espinosa 2015) como “objetos virtuales o anotaciones que pueden ser 
superpuestos en el mundo real como si realmente existieran” 
Es así que esta tecnología que combina elementos virtuales con elementos reales en 
tiempo real; resulta ser, favorecedora de la educación y completamente viabilizadora en la 
implementación del fortalecimiento del pensamiento espacial en los niños. 
 
1.2.1.2.  Historia 
Las referencias bibliográficas descritas desde internet mencionan que Boeing Tom 
Caudell, investigador que en el año de 1992 utilizó este término para expresar que “La 
realidad aumentada es la superposición de elementos virtuales sobre una visión de la realidad, 
de manera que aporten información adicional a dicha realidad”.  
El significado atribuido a esta tecnología, tiene sus inicios en la máquina de 
videojuegos llamada Sensorama, con la influencia de dos programas de investigación: el 
primero dirigido a la Fuerza Aérea de los Estados Unidos y el segundo programa en la 
interacción con una impresora, dichos programas permitieron que la Realidad Aumentada 
alcanzará un uso eficaz en diferentes proyectos y campos profesionales. 
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La nueva tecnología que desde sus inicios incrementó sus usos a diferentes niveles 
comerciales y tecnológicos funciona por medio de: Compaginación de elementos reales y 
virtuales, es interactiva en el tiempo real y está registrada en 3D; permitiéndole a su público, 
vivir nuevas experiencias virtuales y ayudando al desarrollo de la tecnología actual. 
La historia de la Realidad Aumentada también permite entender los diferentes avances 
que ha tenido desde finales del siglo XX. Refiriéndose a los esquemas eléctricos: Tom 
Caudell, quien quiso dar un giro a la actualización y configuración del tablero de cables; 
sustentó la idea de crear un tablero virtual sobre el tablero ya establecido y le agregó la 
grandiosa idea de incorporar unos anteojos especiales que ayudarán a crear el efecto de 
realismo. Así fue que, en el año de 1992 se da a conocer al público el término de Realidad 
Aumentada. Años después entre el 2006 y 2008, se crean máquinas capaces de proyectar 
escenas tridimensionales; estas fueron aplicadas en los videojuegos los cuales, lograron un 
rating en el marketing alcanzando un nivel de comercialización formidable a nivel mundial; 
las escenas tridimensionales, están de la mano con la creación del primer smartphone, 
patentado y creado por Steve Jobs. Se da así, paso a la creación de las primeras apps y 
aplicaciones para los phone con la nueva tecnología; pero no solo estos dos componentes 
estaban a la vanguardia; la implementación de gafas y visores, además de los avances en las 
cámaras, permitieron toda una nueva convicción de la Realidad Aumentada para el mundo que 
iniciaba con una trayectoria en las tecnologías de punta.  
Actualmente, la Realidad Aumentada sigue siendo pionera en los dispositivos móviles 
y en los computadores portátiles ; así lo demuestra el estudio realizado por la revista Time 
(2010) (como lo cita Cabrero y Barroso 2016) donde incluyó la RA entre las diez tendencias 
tecnológicas, concretamente ubicándola en la posición cuarta; como la compañía Gartner 
Research, líder mundial en investigación y asesoramiento en Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC) del mundo, la identificó como una de las diez tecnologías que tendría 
más impacto en los próximos años con un 30% de los usuarios que dispongan de dispositivos 
móviles  
 
1.2.1.3.  Pioneros  de la Realidad Aumentada  
Durante la última década, la tecnología de la RA, ha ido escalonado su nivel de 
importancia; varios estudios sobre ella e implementación de esta, han incursionado en nuevos 
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campos de estudio, por tal motivo grandes genios de la informática y de la educación han 
puesto en marcha proyectos que involucran nuevas expectativas y nuevos retos frente a dicha 
tecnología. 
España, es un país que se ha consolidado como forjadora de los nuevos cambios en la 
educación; universidades como la de Valencia y la de Sevilla; permiten que los nuevos 
avances tecnológicos se conciban allí, dándole cabida a promover nuevos proyectos de la 
Realidad aumentada; estos, están a cargo de dos grandes expositores, Julio Cabero Almenara y 
Julio Barroso Osuna; sin embargo, la lista de promotores de la tecnología emergente continua. 
Se destacan los exponentes que han forjado un camino viable al uso de dicha herramienta; 
se destacan a nivel internacional y a nivel nacional la razón por la cual se sustentan 
principalmente estos, es la incursión en la postura pedagógica como complemento a la tecnología.  
Ya que en la década del 2010, la RA ha sido implementada en diversos proyectos 
investigativos,  campos y disciplinas, dicha herramienta tecnológica ha tenido un auge  
tecnológico; pero, aunque se ha implementado en el campo de la educación, su sustento ha 
sido mínimo desde la postura pedagógica como lo describe Cabero y Barroso, en su escrito 
¨Ecosistemas de aprendizaje con Realidad Aumentada¨ dicha afirmación se sustentará en: 
Postura teórica: ¿mucha Tecnología poca Pedagogía?  
 
Postura teórica: ¿mucha Tecnología poca Pedagogía? 
Actualmente la RA ha trastocado la gran mayoría de las disciplinas, tales como: la 
arquitectura, el diseño gráfico, la ingeniería, la medicina, el arte, la historia, aprendizaje de 
idiomas y por su puesto la educación. 
Sin embargo, Cabero y Barroso (2016), fieles estudiosos del tema, describen en su 
texto “Ecosistemas del Aprendizaje con Realidad Aumentada”  cómo esta tecnología ha 
abierto nuevos mundos frente a los procesos enriquecedores para diseñar material y recursos 
complementarios en el aula, pero existe una dificultad limitante frente al marco teórico 
pedagógico que debería estar implícita allí. 
Cada vez, surgen más y más proyectos educativos en primaria, bachillerato y a nivel 
universitario; en las ciencias naturales, la química, física, matemáticas y en la geometría; pero 
aún existe un vacío frente al sustento de métodos, teorías o corrientes pedagógicas que den 
peso a nivel educativo frente a las investigaciones realizadas.  
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En el año 2016, Cabrero y Barroso, después de investigar y apoyar proyectos que 
incursionan en la RA describen que esta tecnología emergente debe apoyarse en la pedagogía 
y la psicología, para que esta no quede relegada tan sólo a la creación de escenarios virtuales 
“está existiendo un fuerte desarrollo de la RA desde las perspectivas técnica y tecnológica, 
pero para la implementación en la enseñanza se necesita tener bases teóricas pedagógicas en 
las cuales apoyar su utilización e inserción educativa” Cabrero, J; Barroso, J (et al 2016) (p. 
147) 
Los sustentos que quieren dar explicación frente a este proceso pedagógico puede darse 
desde una mezcla de los diferentes enfoques y teorías pedagógicas como lo establece 
Dunleavy, Dede y Mitchell (2014) (como se citó en Cabrero y Barroso 2016 ); los marcos que 
pueden dar cobertura a el sustento teórico para incorporar la RA en los escenarios educativos 
son: la perspectiva constructivista, el aprendizaje situado, la teoría de la disonancia cognitiva, 
el aprendizaje por descubrimiento. (Cabrero y Barroso et al 2016) p. 149 
A continuación, se muestra los enfoques citados por Cabero frente al trabajo 





















Teniendo claro que, en la aplicación del software de Realidad Aumentada, los 
estudiantes realizan un trabajo meramente activo, descubren y además pueden llegar  a realizar 
sus propias conclusiones, se considera que una metodología apropiada  será el constructivismo 
; tal como lo señala Wojciechowski y Cellary (2013) (como se citó en Cabero y Barroso) la 
RA favorece el despliegue de una metodología constructivista ya que esta requiere el uso de 
entornos de aprendizajes interactivos y dinámicos, donde los alumnos sean capaces de 
modificar los elementos apropiados, generar ideas de prueba y realizar experimentos, y todo 
ello puede ser favorecido para la incorporación de la RA. 
El puente de conexión entre la tecnología y la pedagogía, la brinda en sus 
investigaciones, aportes y textos el Doctor Pablo Munévar García colombiano, quien en los 
últimos años ha dedicado tiempo en consolidar este referente teórico – conceptual 
“PEDAGÓGICO”, permitiendo darle cabida a la RA al campo de la educación desde una 
visión netamente propicia y enriquecedora para los maestros que implementan o desean 
implementar la RA en el aula de clase y en sus prácticas educativas, estas investigaciones se 
sustentan desde los difetentes artículos escritos por el autor dando importancia a proyectos 
basados en  esta herramienta tecnológica. 
Como se comentó al inicio del capítulo, la postura teórica se aborda desde lo 
pedagógico, así que será necesario la inmersión de la RA en el marco educativo, no sólo cono 
tecnología sino como pedagogía. 
Dice Munévar, P. (2015) “la tecnología educativa se ocupa de las nuevas formas de 
enseñar y aprender”, pero conocer de estas tecnologías implicará que el docente de alguna 
manera adquiera un saber sobre el uso y sus aplicaciones en el campo educativo; y aunque 
cada vez hay un acercamiento más notorio a las herramientas tecnológicas; algunas resultan 
ser complejas o desconocidas como lo fue en el caso del colegio donde se llevará a cabo este 
proyecto de investigación de la RA; dice Valcácel (2012) que la tecnología educativa es una 
teoría científica de la educación. Supera el dominio de recursos y aparatos para adentrarse en 
la evaluación del currículo y la formación del profesorado. (Como se citó en Munévar, Lasso, 
Rivera & Sabogal 2017) p. 10 
 
1.2.1.4. Beneficios y Habilidades que se desarrollan  en el aprendizaje 
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Esta combinación de lo virtual y lo real propicia su utilización como medio de 
sustituir los modelos físicos tan necesarios en algunas disciplinas artísticas y científicas (De la 
Torre et al., 2013). 
También es importante contemplar que los escenarios de RA favorecen el que los 
alumnos puedan contextualizar la información y, al mismo tiempo, enriquecerla con 
información adicional en diferentes soportes y sistemas simbólicos, lo que permite la 
individualización de la formación y la adaptación a los diferentes tipos de inteligencias y 
preferencias simbólicas de los estudiantes (Fabregat, 2012). 
Wojciechowski y Cellary (2013), manifiesta que  mediante la RA los alumnos son 
capaces de interactuar con los objetos virtuales en una forma directa y natural mediante la 
manipulación de objetos reales y sin la necesidad de dispositivos sofisticados y costosos. 
Señala que la RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula 
y por tanto favorecen su contextualización, desplegando nexos de unión entre la realidad y la 
situación de aprendizaje en que participan los estudiantes, favoreciendo por tanto el desarrollo 
del aprendizaje en contextos reales (Bujak et al., 2012). 
La RA favorece el aprendizaje ubicuo y contextualizado al convertir cualquier entorno 
en entorno de aprendizaje (Fombona, Pascual, & Madeira, 2012). 
 
1.2.2. SOFTWARE  DE REALIDAD AUMENTADA 
1.2.2.1. Uso del Software 
Autores como Di Serio, Ibáñez y Delgado (2013, p. 587), caracterizan la RA en tres 
propiedades: 
 (1) combinar objetos reales y virtuales en un entorno real, 
(2) alineación de objetos reales y virtuales entre sí, y 
(3) ejecutarlos de forma interactiva y en tiempo real. 
Por lo tanto, es necesario acceder a ciertos elementos que contribuyan a su aplicación, 
la recopilación de los elementos necesarios para el uso de dicha tecnología lo plantean 
(Fombona, Pascual, & Madeira, 2012; Fundación Telefónica, 2011; García et al., 2013; Kipper 
& Rampolla, 2012; Mullen, 2012) (como lo cita Cabrero y Barroso 2016), quienes describen 
los elementos de uso de la RA de la siguiente manera: 
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1. Un elemento que capture la imagen de la realidad que están viendo los usuarios 
(pantalla del ordenador, un teléfono, o una videoconsola) 
2. Un dispositivo donde proyectar la mezcla de las imágenes reales con las imágenes 
sintetizadas (pueden servir los tres citados anteriormente) 
3. Un elemento de procesamiento o varios que trabajen conjuntamente cuya función es 
la de interpretar la información del mundo real que recibe el usuario, generar la información 
virtual que cada servicio concreto necesite y mezclarla de forma adecuada (ordenadores, 
móviles o videoconsolas) 
4. Un tipo de software específico para la producción del programa 
5. Un activador de la realidad aumentada o marcadores que pueden ser códigos QR, 
objetos físicos, GPS…) 
6. Un servidor de contenidos donde se ubica la información virtual que queremos 
incorporar a la realidad. 
Y para llevar a feliz término su uso y aplicación seguir estos pasos permitirán el acceso 
a una tecnología emergente: utilice el software, webcam e impresora. Es fácil acceder a los 
diferentes y múltiples tutoriales que se encuentran en la red que guían paso a paso el cómo 
instalar el software, cómo realizar los marcadores y cómo iniciar el proceso. La forma de 
empleo de éste dispositivos en los pc es: 1. Instalar el software al potatil, 2. Imprimir los 
marcadores correspondientes a cada imagen que se va a trabajar y 3. Proyectar el marcador a 
la webcam para darle el movimiento, dirección y realismo a la imagen. El empleo de la 
Realidad Aumentada en los móviles es aún más sencillo: 1. Instalación de Software y 2. La 
proyección de una imagen en tiempo real con ayuda de la cámara. 
 Para que esta tecnología sea viable, se encuentra en la mayoría de dispositivos tres 
pequeños chips: 1.GPS: sistema de navegación basado en satélites 2. Magnetómetro: detectar 
campos magnéticos y es utilizado como una brújula  y 3.Acelerómetro: calcular si el móvil 
está colocado en horizontal, vertical o inclinado. 
 
1.2.1 PENSAMIENTO ESPACIAL 
En esta investigación  se trabajó  el pensamiento espacial en cuanto 
a  transformaciones en las categorías de: rotación y translación.  De igual manera se 
tendrá  en cuenta  el desarrollo del mismo partiendo de lo propuesto en el modelo de Van 
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Hielen frente al desarrollo de las habilidades. También se encontrara   el concepto de 
pensamiento y tipos de pensamiento  de algunos autores como: Carretero y Asensio (2008), 
Prellezo (2010), Piaget Vigotsky,  Cantoral y otros (2005), Howard Gardner(1998). 
 
Van Hiele (2013) plantea que la  geometría  tiene gran  importancia en el desarrollo del 
ser humano,  esto debido a que  se relaciona de manera directa o indirecta con el individuo en las 
diferentes actividades  que este realice, le permite percibir el mundo que lo rodea y hasta la 
necesidad de transformar algunas cosas de este, de igual manera en  su interactuar con la sociedad 
o simplemente en su rendimiento académico  durante su existir, por eso es fundamental en el 
desarrollo de esta investigación debido a los beneficios cognitivos que esta nos puede aportar 
teniendo en cuenta que el estudiante puede desarrollar diversas habilidades e   incluso 
comprender otras áreas relacionadas con las matemáticas. 
La importancia de la geometría en la rama de las matemáticas es conocida por los 
beneficios cognitivos que ha desarrollado  a través de los tiempos,  es por ello que  el Ministerio 
de Educación la retoma cuando realiza la reforma curricular. 
MEN (1998) ¨En los sistemas geométricos se hace énfasis en el desarrollo del 
Pensamiento Espacial, considerado como el conjunto de los procesos cognitivos mediante los 
cuales se construyen y se manipulan las representaciones mentales de los objetos del espacio, las 
relaciones entre ellos, sus transformaciones, y sus diversas traducciones o  representaciones 
materiales¨. (p.37). 
Frente a la postura teórica del Pensamiento espacial el MEN (2004) señala esta necesidad 
de investigar y buscar nuevos horizontes en la enseñanza de la geometría: 
Para poder diseñar ambientes de aprendizaje ricos en actividades geométricas en las 
distintas dimensiones, los maestros de matemáticas debemos experimentar con diversas 
facetas del panorama geométrico. Entre más dimensiones y conexiones de la geometría 
conozcamos, podremos guiar con mayor éxito a nuestros alumnos en la experiencia de 
aprender a aprender geometría y les ayudaremos a sentar bases sólidas para ampliar el 
panorama en los siguientes años escolares y en la vida. (p.3)  
 Partiendo de ésto, es evidente que el estudiante de acuerdo a las diferentes formas  y 
figuras que conozca las estudie y realice estructuras geométricas al igual que diferentes tipos de 
transformaciones  en su pensamiento  las cuales aprender a  analizar y relacionar con su entorno. 
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Sin embargo es importante aclarar  que durante muchos años esta asignatura  ha sido 
desarrollada  de una manera tradicional, basada en tablero, lápiz y papel, evidenciando que hasta 
en los últimos tiempos se ha tenido una nueva preocupación por la enseñanza de las matemáticas 
lo cual está   ofreciendo  al estudiante nuevas estrategias de desarrollo, análisis y comprensión, es 
por ello que en esta investigación se decide trabajar la geometría desde otro punto de 
vista,  empelando la Realidad Aumentada en las transformaciones  geométricas   para que los 
estudiante desarrollen un interés particular partiendo de un aprendizaje significativo el cual 
ofrece mayores posibilidades en su desarrollo cognitivo. 
 
1.2.3.1. Definición de pensamiento 
 
¿Qué es el pensamiento?:  Carretero y Asensio (2008)  En el manual “Psicología del 
Pensamiento” dan algunas definiciones de pensamiento  que surgen a través de la historia  desde 
el punto de vista psicológico  y destacan que el pensamiento es todo lo que se puede mediar entre 
la percepción y la acción, y terminan dando su definición de pensamiento  destacando que este es 
un conjunto de actividades mentales  y operaciones intelectuales tales como llegar a razonar, 
realizar abstracciones, generalizaciones  entre otras,  cuyas finalidades están en la toma de 
decisiones y en representación frente a  la realidad externa”. (p.14) 
Prellezo (2010), en su “Diccionario de Ciencias de la Educación” apunta a la noción de 
pensamiento  como una serie de procesos cognitivos  y actividades psíquicas las cuales se van 
desarrollando a través del tiempo en cada persona de una manera diferente, por lo tanto 
Prezello  nos da varias definiciones sobre el concepto de pensamiento, y para él es importante la 
función que cumple la parte comunicativa dentro de este,  ya que es de vital importancia la forma 
en que el ser humano se comunica con el resto del mundo puesto que este proceso reúne varias 
funciones y procesos mentales los cuales conllevan a una comunicación efectiva y asertiva,  en 
una de ellas destaca la  importancia de la función comunicativa dentro del pensamiento dando a 
conocer que en este se reúnen una serie de actividades mentales para establecer la comunicación, 
este autor también habla de pensamiento racional. Intuitivo, creativo, estereotipado y 
pensamiento productivo entre otros. 
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1.2.3.2.  Pensamiento matemático 
 
Este pensamiento puede interpretarse desde diferentes puntos de vista  teniendo en cuenta 
el centro de atención y los involucrados en este. 
Cantoral y otros (2005), en su libro sobre “Desarrollo del pensamiento matemático” 
hablan de varias maneras  de inferir  el concepto de pensamiento matemático. Atribuye el 
concepto a las estructuras  en que piensa el individuo  que está dedicado a las matemáticas, 
además comprende el pensamiento matemático  como  parte de un entorno científico  donde se 
realiza la resolución de algunas tareas  y concluyen  que el pensamiento matemático incluye:  
procesos avanzados de pensamiento como justificación, visualización, abstracción y 
razonamiento  bajo hipótesis, teniendo en cuenta estos aspectos se puede decir que el 
pensamiento matemático no encuentra sus raíces en actividades propias  de los matemáticos 
profesionales, por el contrario  se evidencia que están incluidas  todas la formas  posibles de 
construcción de conocimientos matemáticos en una  gran variedad de tareas, por esta razón se 
podría decir que el pensamiento matemático se desarrolla en los seres humanos a través del 
enfrentamiento continuo de sus tareas diarias. 
De acuerdo a lo estándares de matemáticas del MEN 
ser  matemáticamente  competente  es un proceso exorbitante y además continuo que se va dando 
durante todo el transcurso escolar en la medida en que se van desarrollando algunas competencias 
de manera simultánea,  partiendo de las actividades que propone el maestro,  y de algunas 
interacciones que se van presentando en el aula. Según la descripción dada por lineamientos 
curriculares de matemáticas se puede concluir que  el maestro que trabaja la matemáticas en la 
básica primaria debe ser consiente del desarrollo de sus estudiante para planificar su enseñanza y 
potencializar progresivamente en ellos aptitudes  y actitudes las cuales los llevaran a obtener 
mejores desempeños  en las competencias matemáticas que se trabajen en el aula. 
Según la ley general  115 de educación  en Colombia  y la reforma  curricular que se da en 
1974 busca que la matemática sea enseñada integralmente y que transcienda más  allá del aula, 
que esta  se pueda  poner en práctica  durante el desarrollo de la vida cotidiana, luego surgen los 
lineamientos en  el año 1998 los cuales  buscan atender la necesidad de orientar y crear criterios a 
nivel nacional  sobre la fundamentación de las áreas, es en este momento que la renovación 
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curricular retoma la geometría  activa como una alternativa para mejorar los estudios geométricos 
a través de la exploración y representación del espacio,  sobre nuevos enfoque para 
comprenderlas y enseñarlas; estos lineamientos toman como  punto de partida los avances que se 
lograron en la Renovación curricular antes mencionada, el enfoque de estos lineamientos está 
orientado a la conceptualización por parte de los estudiantes, a la comprensión de las 
posibilidades de cada uno de ellos y al desarrollo de competencias que les permiten afrontar la 
vida cotidiana.  Luego de esto se crean los estándares  básicos de competencias en el año 2001 los 
cuales  son referentes que permiten evaluar los niveles de desarrollo en las competencias que van 
alcanzando los estudiantes en el transcurrir de su vida escolar.  Los lineamientos curriculares 
matemáticas planteados  por la Ley general de educación 115  proponen cinto tipos de 
pensamientos los cuales son: 
• Pensamiento numérico y los sistemas numéricos: busca central  la comprensión del 
uso y de los significados de los números y la numeración, el sentido de las operaciones y las 
relaciones entre números y el desarrollo de algunas técnicas de cálculo y estimaciones. 
• Pensamiento espacial y sistemas geométricos: es el conjunto de procesos 
cognitivos a través de los cuales se construyen y  se manipulan las representaciones mentales  de 
los objetos del espacio,  las relaciones que existen entre ellos, las trasformaciones  y las diferentes 
transformaciones  o representaciones materiales. 
• Pensamiento métrico y sistemas de medidas: este pensamiento hace referencia a la 
comprensión general que tiene el ser humano sobre magnitudes  y las cantidades, su reflexión y el 
uso de sistemas métricos  o de medidas en distintas situaciones. 
• Pensamiento aleatorio y sistemas de datos: es llamado también probabilístico 
o  estocástico, es el que ayuda a tomar decisiones de situaciones  de incertidumbre o al azar, de 
riesgo o ambigüedad por falta de información confiable, ya que no es posible predecir con 
seguridad lo que pueda ocurrir. 
• Pensamiento  variacional  y sistemas algebraicos: este tipo de pensamiento tiene 
que ver con el reconocimiento, la percepción, la identificación y la caracterización de la variación 
y el cambio en cualquier tipo de contexto. 
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1.2.3.3.  Pensamiento espacial y Visualización espacial 
  
 Cantoral y Montiel (2003) señalan que se debe entender la visualización  no  como el simple 
acto de ver,  mirar o contemplar ya que es posible visualizar algo sin necesidad de verlo, la 
visualización es la habilidad para representar, transformar o generar algún tipo de información 
visual en el pensamiento y el lenguaje del que aprende, de este modo ellos aseguran que al 
realizar un actividad de visualización es necesario y se requiere de  algunas nociones matemáticas 
asociadas a los ámbitos ,  numéricos, algebraicos o verbales, el cual exige al mismo tiempo el uso 
de un lenguaje común en el momento de explicar o contar experiencias  que se hayan vivenciado. 
Se puede decir que la visualización trata con el funcionamiento de estructuras cognitivas  las 
cuales se emplean en la resolución de problemas con las operaciones abstractas que se formulan 
en la representación de un objeto matemático. 
 
1.2.3.4. Modelo de Van Hielen 
 
De acuerdo con Crowley (1987) y Jaime (1993), el modelo de razonamiento geométrico 
presentado por  Van hielen  tiene como origen el trabajo doctoral presentado en la universidad de 
Utrech por los dos hermanos y profesores   holandeses de matemáticas, Pierre M. Van Hielen y 
Dina Van Hielen Geldof, quienes nos muestran, un  modelo de enseñanza y aprendizaje de la 
geometría. (p.81) 
El modelo de razonamiento geométrico busca explicar cómo se va produciendo la 
evolución de dicho  razonamiento en los estudiantes, teniendo como  base la división  que este 
trabaja a partir de los cinco niveles  consecutivos, los cuales se repiten continuamente en cada 
nuevo aprendizaje, ya  que es claro que el estudiante se ubica en un nivel inicial de preparación  y 
de acuerdo al proceso que vaya teniendo, va avanzando a un nivel superior, el modelo ayuda a 
mejorar el proceso en los estudiantes y la calidad de su razonamiento ya  que provee pautas para 
organizar el currículo educativo, buscando ayudar al estudiante a mejorar  y pasar de un nivel a 
otro. Los estudiantes no se pueden saltar ningún nivel ya que todos los niveles de razonamiento 
son dependientes del otro. 
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El MEN (1998) basándose en el modelos de Van Hielen invita a los maestros a estar muy 
atentos en la forma en que se puede determinar los  niveles y conceptos  fundamentales de la 
geometría, teniendo en cuenta la exploración del espacio,  el trabajo en el desarrollo de la 
imaginación tridimensional, el juego con los diseños  y con  el plano,  y los diferentes grupos de 
transformaciones. El MEN plantea como estrategia implementar la propuesta de geometría activa 
“que parte del juego con sistemas concretos, de la experiencia inmediata del espacio y el 
movimiento, que lleva a la construcción de sistemas conceptuales para la codificación y el 
dominio del espacio y la expresión externa de estos sistemas conceptuales a través el sistemas 
simbólicos” (p.80). 
De acuerdo con Jaime (1993), el modelo de Van Hiele abarca dos aspectos básicos: 
- Descriptivo: mediante este se identifican diferentes formas de razonamiento geométrico 
de los individuos y se puede valorar su progreso. 
- Instructivo: marca pautas a seguir por los profesores para favorecer el avance de los 
estudiantes en el nivel de razonamiento geométrico en el que se encuentran. 
La caracterización del modelo de Van Heilen se elabora a través de cinco niveles de 
pensamiento  los cuales se caracterizan así: 
 







El individuo reconoce las figuras geométricas por su forma como un todo, no diferencia 
partes ni componentes de la figura. Puede, sin embargo, producir una copia de cada 
figura particular o reconocerla. No es capaz de reconocer o explicar las propiedades 
determinantes de las figuras, las descripciones son principalmente visuales y las compara 
con elementos familiares de su entorno. Nohay un lenguaje geométrico básico para 





El individuo puede ya reconocer y analizar las partes y propiedades particulares de las 
figuras geométricas y las reconoce a través de ellas, pero no le es posible establecer 
relaciones o clasificaciones entre propiedades de distintas familias de figuras. Establece 
las propiedades de las figuras de forma empírica, a través de la experimentación y 
manipulación. Como muchas de las definiciones de la geometría se establecen a partir de 
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El individuo determina las figuras por sus propiedades y reconoce cómo unas 
propiedades se derivan de otras, construye interrelaciones en las figuras y entre familias 
de ellas. Establece las condiciones necesarias y suficientes que deben cumplir las figuras 
geométricas, por lo que las definiciones adquieren significado. Sin embargo, su 
razonamiento lógico sigue basado en la manipulación. Sigue demostraciones pero no es 
capaz de entenderlas en su globalidad, por lo que no le es posible organizar una 
secuencia de razonamientos lógicos que justifique sus observaciones. Al no poder 
realizar razonamientos lógicos formales ni sentir su necesidad, el individuo no 
comprende el 
sistema axiomático de las Matemáticas. El individuo ubicado en el nivel 2 no era capaz 
de entender que unas propiedades se deducían de otras, lo cual sí es posible al alcanzar el 
nivel 3. Ahora puede 
entender, por ejemplo, que en un cuadrilátero la congruencia entre ángulos opuestos 









En este nivel ya el individuo realiza deducciones y demostraciones lógicas y formales, al 
reconocer su necesidad para justificar las proposiciones planteadas. Comprende y maneja 
las relaciones entre propiedades y formaliza en sistemas axiomáticos, por lo que ya 
entiende la naturaleza axiomática de las Matemáticas. Comprende cómo se puede llegar 
a los mismos resultados partiendo de proposiciones o premisas distintas, lo que le 
permite entender que se puedan realizar distintas demostraciones para obtener un mismo 
resultado. Es claro que, adquirido este nivel, al tener un alto grado de razonamiento 
lógico, obtiene una visión globalizadora de las Matemáticas. El individuo puede 
desarrollar secuencias de proposiciones para deducir una propiedad de otra, percibe la 








El individuo está capacitado para analizar el grado de rigor de varios sistemas deductivos 
y compararlos entre sí. Puede apreciar la consistencia, independencia y completitud de 
los axiomas de los 
fundamentos de la geometría. Capta la geometría en forma abstracta. Este último nivel, 
por su alto grado de abstracción, debe ser considerado en una categoría aparte, tal como 
lo sugieren estudios sobre el tema. Alsina, Fortuny y Pérez (1997) y Gutiérrez y Jaime 
(1991) afirman que solo se desarrolla en estudiantes de la Universidad, con una buena 
capacidad y preparación en geometría. 
 
 








1.2.3.5.  Desarrollo del pensamiento espacial en la primera infancia 
 
Piaget (1978)  ¨el conocimiento lógico matemático surge de una abstracción 
reflexiva¨,  debido a que es el niño quien construye este tipo de  saber  a través  de las relaciones 
que se den con los objetos que se encuentran en su entorno,  partiendo de la observación la cual 
se va desarrollando desde lo simple hasta lo más complejo, cabe aclarar que el conocimiento 
adquirido por el niño luego de ser procesado no se olvida, esto debido a las acciones que se hallan 
realizado con  el objeto,  por eso este conocimiento tiene características propias que lo 
diferencian de otro tipo de conocimientos, cabe aclarar que este periodo pre-operacional 
comprende un espacio muy largo en la vida del niño, por lo tanto se debe entender que allí 
ocurren grandes cambios en la construcción intelectual, los cuales se deben estimular y tener en 
cuenta en su formación. Es evidente que durante este periodo el niño presenta un razonamiento 
intuito y parcial, además de esto razona a partir de lo que ve, es también importante resaltar que 
en esta edad el niño tiene una estructura intelectual la cual está dominada por lo concreto, lo lento 
y lo estático. (p.20)    
Piaget (1968) el pensamiento matemático  se va desarrollando de manera inconsciente o 
involuntaria en los niños de los 2 a los 7 años, ya que desde la simple observación a un 
objeto  hasta la resolución de problemas cotidianos se puede ir dando sin tener ningún tipo de 
conocimiento en cuanto a las matemáticas, de igual manera podemos deducir que el simple hecho 
de realizar acciones y relaciones con sus pares ayuda a que el niño vaya realizando algún tipo de 
reflexión la cual le permite ir adquiriendo algunas nociones como pueden ser las de clasificación 
,noción de números y hasta seriaciones, es aquí donde se evidencia la importancia del 
juego  durante los primeros años de escolaridad ya que a través de estos  puede interaccionar con 
objetos reales  como sus juguetes, la ropa , la familia, los animales y hasta las plantas que se 
encuentran en su entorno y diario vivir, en esta etapa el niño se encuentra en un periodo pre-
operacional (p.3) 
Vigosky (1978) habla del desarrollo próximo como la distancia que existe entre el nivel 
de desarrollo actúan en el que se encuentra el niño y el desarrollo potencial el cual es 
determinado por la solución de problemas los cuales están orientados por un adulto o por pares 
los cuales son  mucho más capaces, es aquí donde este autor se apoya en la teoría que la 
instrucción debe basarse en el análisis y el potencial con el que el alumno cuenta los cuales 
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llevaran a que este se eleve a niveles superiores de desarrollo teniendo como base la 
colaboración, este también platea que “ la única educación que es útil al alumno es aquella que 
mueve hacia adelante su desarrollo y lo dirige (p.5)  (p.481) 
 Howard Gardner(1998) plantea  que el desarrollo de la inteligencia  espacial es 
supremamente esencial para el pensamiento científico debido a que este es usado para poder 
representar al igual que para manipular información en el aprendizaje de un individuo,  de igual 
manera en la resolución de problemas que se presentan en la vida cotidiana, es también 
importante el desarrollo de la inteligencia espacial  en el ser humano debido  a que ayuda a 
resolver problemas de ubicación, orientación y distribución. 
 
1.2.3.6.  Habilidades que desarrolla el pensamiento espacial 
Las habilidades espaciales hacen parte de los  componentes de la inteligencia humana, 
por lo tanto MrGee (1979) habla de cinco componentes que se desarrollan en las habilidades 
espaciales: percepción espacial, visualización espacial, rotaciones mentales, relaciones 
espaciales y orientación espacial. Y   Lohman (1996) y Linn & Petersen (1985) hablan de tres 
categorías que  desarrollan  la habilidad espacial: 
 
 Percepción espacial, es la capacidad de determinar las relaciones espaciales de los objetos 
aun existiendo información que puede distraer al individuo. 
 Orientación espacial o rotación mental es la capacidad de rotar con la imaginación, de 
forma rápida y acertada las figuras bidimensionales y objetos tridimensionales. 
 Visualización espacial se refiere a la capacidad de manipular la información compleja 
cuando son necesarias varias operaciones para obtener la solución correcta. 
 
A esto Halpern& LaMay (2000) añaden otros dos tipos los cuales llaman categorías: 
habilidad espacio-temporal y memoria de imagen espacio. Siendo el primero la capacidad que se 
da al identificar cambio en algunos aspectos dinámicos en los que actúa el tiempo con referente al 
espacio (en un momento determinado el objeto puede tener unas características ejemplo: forma 
orientación, color y por alguna circunstancia estas pueden cambiar) por lo cual esto puede 
cambiar dando así  una  respuesta al movimiento visual. En cuanto al segundo se puede generar 
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en nuestra imaginación una imagen la cual  puede ser utilizada para realizar una tarea cognitiva 
podría ser la forma de una vocal con la cual luego se podría utilizar la información de esta para 
realizar una actividad o una determinada tarea. 
 
1.2.3 LAS TRANSFORMACIONES 
Para entender el concepto y objetivo de las transformaciones es indispensable entender 
de qué parte de la matemática proviene y de qué se encarga; así que a continuación se describe 
el proceder de este término desde los Lineamientos Curriculares de Matemáticas.  
 




Los estándares básicos de competencias en Matemáticas según la Ley General de 
Educación 115  vislumbran la matemática como una posibilidad que “abre nuevos horizontes 
y refuerzan las razones para justificar la contribución de la formación matemática a los fines 
de la educación” (p.3); así es que, uno de los objetivos de esta asignatura es  “ser 
matemáticamente competente... es “saber hacer en contexto” (p. 11).; desarrollar  las 
competencias será una contribución para la formación de un ser que hace uso de estas en 
diferentes circunstancias para darle solución a diferentes problemáticas de su contexto, por tal 
razón, el que es competente, aplicará su razonamiento en el pensamiento lógico y el 
pensamiento matemático. Ya que en  la matemática se establecen dos tipos de pensamiento: 
Pensamiento lógico y Pensamiento matemático definidos como: “el desarrollo del 
pensamiento lógico se encarga de la racionalidad y de la argumentación. El pensamiento 
matemático se encarga de analizar el proceso general de razonamiento, se mencionó el 
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desarrollo de las competencias argumentativas que implican saber dar y pedir razones, probar 
y refutar, y ojalá avanzar hacia la demostración formal” (p. 11); es pertinente aclarar que un 
pensamiento no depende del otro, sino que,” el pensamiento lógico perfecciona el pensamiento 
matemático” (p. 11) 
Es así que desde los lineamientos curriculares de matemáticas planteados por la 
Ley General de Educación  al categorizar la matemática en dos pensamientos; subyace 
cinco tipos de pensamiento que conforman el pensamiento matemático, estos son: 1) El 
pensamiento numérico y los sistemas numéricos, 2) El pensamiento métrico y los 
sistemas métricos o de medidas, 3) El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos, 4) El 
pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y analíticos y 5) El pensamiento 
espacial y los sistemas geométricos. 
Respecto al pensamiento Espacial, se subdivide en 1) Representación 
bidimensional del espacio tridimensional  y 2) Las Transformaciones. A su vez las 
transformaciones se categorizan en: simetría, rotación, traslación y homotecias. 
 








1.2.4.1. QUE SON LAS TRANSFORMACIONES 
 
En el texto Transformaciones en un plano se le llama: trasformación geométrica a una 
operación geométrica que permite deducir una nueva figura de la primitiva dada. (p.1), 
también se les llama herramientas para resolver ejercicios de disposición espacial. 












Entre la figura original y la 












1.2.4.1 COMPONENTES DE LAS TRANSFORMACIONES ROTACIÓN O 
GIRO 
En el texto Transformaciones en un plano se le llama rotación o giro a una  
transformación geométrica en la que intervienen: un centro, una magnitud angular y un sentido 
de giro. (p. 2). Este término es definido por Clements (2009) como orientar o situar objetos y 
sujetos con la necesidad de relacionar los objetos entre sí, en función de una perspectiva dada. 
Pineda (2012) lo define como el saber conjugar diversos elementos de estructura espacial 
(alturas, planos, distancias, ejes…)  
Es un movimiento alrededor de un punto manteniendo la forma y el tamaño. Los giros 
pueden ser positivos (en el mismo sentido de las manecillas del reloj) o puede ser negativo (en 
sentido contrario a las manecillas del reloj). 
 










En el texto Transformaciones en un plano se le llama traslación es una transformación 
geométrica  o movimiento en el plano que viene determinada por un vector o sea dirección y 
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sentido. El movimiento que se realiza cumple dos condiciones: movimiento en la misma 
dirección y la misma distancia, el resultado será una figura idéntica con un desplazamiento 
implicado. 
 
Figura 5. Traslación tomada de 
http://www.bartolomecossio.com/MATEMATICAS/movimiento_en_el_plano_traslacin_rotacin_y_simetra.html 





1.3.  MARCO LEGAL 
En este apartado, se examinó el marco legal nacional para la elaboración del proyecto de 
investigación. 
1.3.1. Ley General de Educación: 
 
Se presenta la organización y la formalidad de la política pública dentro de la 
normatividad institucional, presentando la Ley 115 de 1994 (Congreso de la República, 1994) de 
Educación como el fundamento en los derechos a la Educación y la Ley 1341 por la cual se 
establece la creación del Ministerio de las TIC, bridando algunos conceptos y precisando con 
claridad el objeto de la presente investigación. Artículo 1o. Objeto de la Ley. La educación es un 
proceso de formación permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una 
concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. 
“La presente Ley señala las normas generales para regular el Servicio Público de la 
Educación, que cumple una función social acorde con las necesidades e intereses de las personas, 
de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitución Política sobre 
REALIDAD AUMENTADA 




el Derecho a la Educación que tiene toda persona, en las libertades de enseñanza, aprendizaje, 
investigación y cátedra y en su carácter de servicio público” (p.1). 
1.3.2. MINITIC: 
 
En Colombia, desde el año 2009 se dio comienzo a la creación del Ministerio de las TIC, 
a través de la sanción de la Ley 1341 del 30 de julio de 2009, enmarcando con ésta, el comienzo 
del desarrollo del sector de las comunicaciones, promoviendo el uso de las TIC, definiéndolas en 
el artículo sexto como: “Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (en adelante 
TIC), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informáticos, aplicaciones, 
redes y medios, que permiten la compilación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de 
información como: voz, datos, texto, vídeo e imágenes”. El Ministerio de Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones junto con la CRC, deberán expedir el glosario de definiciones 
acordes con los postulados de la UIT y otros organismos internacionales con los cuales sea 
Colombia firmante de protocolos referidos a estas materias. 
La presente Ley establece los principios que rigen al Ministerio de las TIC y que serán la 
base para que, en Colombia, las Tecnologías de la Informática y la Comunicación (TIC) 
propendan un adecuado manejo, visión amplia y asertiva de los medios de comunicación, y por 
ende el mejoramiento de la calidad en la educación. Es así, como las escuelas públicas en la 
ciudad y en el país se vienen dotando de recursos educativos digitales, con el propósito de 
articular las diferentes disciplinas para así fortalecer la calidad en la educación, y por ende 
incentivar a los estudiantes a que hagan uso adecuado de las nuevas tecnologías. 
Las Tecnologías de la Informática y la Comunicación –TIC- a través del tiempo han 
cambiado la forma de interrelación entre los seres humanos, revolucionando todos los campos en 
que éste desarrolla cualquier actividad, por lo que la relación física para comunicarse pasa a un 









1.3.3. LEY 1341 DE 2009: 
 
“Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la información y 
organización de las tecnologías de la información y las comunicaciones-TIC-, se crea la agenda 
nacional del espectro y se dictan  otras disposiciones” (MINTIC). 
DECRETO UNICO REGLAMENTARIO DEL SECTOR TIC: 
Dice el decreto 1078 del 26 de mayo de 2015 “por medio del cual se expide un decreto 
único reglamentario del sector de tecnologías de la información y las comunicaciones” (2017). 
Artículo 39. Articulación del plan de TIC:  
“El ministerio de tecnologías de la información y las comunicaciones coordinará  la 
articulación del  plan de TIC con el plan de educación y los demás planes sectoriales, para 
facilitar la concatenación de las acciones, eficiencia de la utilización de los recursos y avanzar 





















“EN BUENA PARTE, LAS POSIBILIDADES QUE ESTA 
TECNOLOGÍA PUEDA BRINDAR EN LA EDUCACIÓN ESTÁN 
TODAVÍA POR DESCUBRIR Y DEPENDE MÁS DE LO QUE 
SEAMOS CAPACES DE IMAGINAR E IDEAR COMO 
APLICACIONESPEDAGÓGICAS QUE DE LAS 
 POSIBILIDADESDE LA TECNOLOGÍA EN SÍ” 











En este capítulo se presenta la metodología abordada en la presente investigación, en 
donde se aplicó un enfoque cualitativo, a partir del tipo de Investigación acción, a una población 
determinada de estudiantes de ciclo uno, grado primero (101). Para ello, se tuvo en cuenta el 
desarrollo y el uso pertinente de las habilidades de la inteligencia espacial (transformaciones) 
desde la perspectiva de las categorías de análisis Pensamiento Espacial y Realidad Aumentada; 
las cuales, permitieron realizar un diagnóstico del desarrollo de la rotación y traslación como 
subcategorías emergentes dentro de la definición de la problemática presente que dio lugar a 
establecer un plan de acción.  
2.1  Enfoque 
El desarrollo de la presente investigación se orientó desde un enfoque cualitativo en el que 
se caracterizó el objeto de estudio. Desde este enfoque, dice Mertens (2005) “No hay una realidad 
objetiva, la realidad es edificada socialmente, por consecuencia, múltiples construcciones 
mentales pueden ser “aprehendidas” de este modo las percepciones de la realidad son 
modificadas a través del proceso de estudio” p. 71;  es así; que las realidades observadas que 
dieron origen al problema de investigación se puedan abordar y proponer alternativas de 
solución, a partir de las estrategias planteadas.   
 Al respecto, (Bryman & Burgess, 1999) afirman que en la investigación cualitativa 
al principio la característica es el interés por captar la realidad social a partir de la percepción que 
tiene el sujeto de su contexto, lo que le da validez a la intención particular del planteamiento del 
enfoque, reafirmado desde (Hernandez , Fernández & Baptista, 2010) que se refiere al enfoque 
cualitativo en términos de que busca comprender la perspectiva de los participantes acerca de los 
fenómenos que los rodean, profundizar en sus experiencias, perspectivas, opiniones y 
significados, es decir; la forma en que los participantes perciben subjetivamente su realidad. 
 
2.2  Diseño de Investigación 
Respecto al diseño de la investigación, (Quintana, 2004) considera la investigación acción 
en el área social o de intervención, como un hecho irrelevante que se puede dar si los avances 
teóricos no conllevan a una utilidad práctica para todos aquellos que se preocupan por 
transformar la sociedad, es decir; la investigación que corresponderá a las ciencias interventivas 
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tendrá que ser práctica, que busque beneficiar en primer lugar a los agentes empeñados en la 
construcción del cambio. 
 Las acciones antes señaladas determinarán el carácter de la investigación como 
investigación acción pedagógica ya que una vez aplicada, se procura a partir de ella implementar 
estrategias que permitan el diagnóstico, la intervención y transformación de la realidad de los 
colegios a intervenir frente a las prácticas culturales ambientales ligadas al comportamiento y al 
seguimiento de reglas pro-ambientales para conseguirlo (Paramo, 2009). En ese mismo orden, 
(Rojas, 2002) se refiere a este mismo hecho como el proceso de conocimiento en el que el interés 
primordial radica en buscar información fundamentalmente empírica sobre problemas que surgen 
en el ámbito institucional a fin de plantear alternativas de solución. 
Igualmente, (Fals, 1998) en el marco de la educación, considera a la investigación acción 
como el instrumento básico de participación, de recuperación de identidad que necesitaban todos 
los Proyectos Educativos Institucionales P.E.I para integrar el proceso educativo a la sociedad 
civil, a la comunidad educativa y convertir la escuela en centro de desarrollo, participación social, 
en donde la educación sea el propósito ciudadano y desde allí aprender a investigar. 
2.3  Muestra 
La población objeto de estudio está conformada por 30 estudiantes entre 5 y 6 años de 
edad; pertenecen al grado Primero (101) jornada mañana del Colegio Ciudad de Villavicencio. 
En la primera fase de caracterización, se realiza la aplicación de la línea base de aprendizaje 
como prueba piloto a 30 estudiantes, con los ajustes pertinentes para el aval. 
Para el diseño y ejecución de la propuesta pedagógica participan 2 docentes, continuando 
con el estimado de los 30 estudiantes durante la propuesta en desarrollo. 
 
 
2.4  Instrumentos de Recolección de datos 
Para el desarrollo de la investigación de tipo cualitativo,  se obtuvieron los datos a través 
de la aplicación de: 
1. Diario de campo 
2. Matriz de caracterización de cada pregunta del test de RAVEN en relación al pensamiento   
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            Espacial..                   
3. Matriz de relativización 
4. Prueba línea base de entrada el TEST DE RAVEN de colores espacial  
 
2.4.1 Diario de campo:  
Se planteó y aplicó un formato de diario de campo que da cuenta de cada una de las 
actividades propuesta en el diseño instruccional; frente a este formato se evidencia la parte 
actitudinal de los estudiantes, la correspondencia de ellos frente a la herramienta y la utilización 
de la herramienta para el desarrollo del pensamiento espacial. (Anexo 1). 
2.4.2 Matriz de caracterización de cada pregunta del test de RAVEN  en relación al 
pensamiento espacial:  
 
La aplicación de esta matriz permitió comprender el sentido de cada una de las preguntas 
del TEST DE RAVEN ESCALA DE COLORES frente a los procesos del pensamiento espacial; 
cada numeral corresponde a una o más  categoría de las transformaciones  y lo que cada una de 
ellas evalúa respecto a la simetría, rotación y traslación,  allí se establecen los cuadros por cada 
serie con sus 12 preguntas correspondientes al TEST DE MATRICES PROGRESIVAS (Escala 
coloreada). Se establecieron y aplicaron tres cuadros correspondientes a la matriz A, AB, B; 
(anexo 2) en la aplicación, se evidencia dificultades de rotación y traslación que permiten ser 
evaluadas en una de las subcategorías diseñadas en la matriz de relativización.  
 
2.4.3 Matriz de relativización:  
Se crea una matriz de relativización que da cuenta en su primer acercamiento de las 
dificultades en las que se encuentran los estudiantes frente al proceso de ubicación y 
espacialidad; esta matriz es complemento de la matriz de caracterización; allí se establece en qué 
nivel de apropiación se encuentran los estudiantes en cuanto a las transformaciones. A partir de 
esta evaluación que surge con el test de RAVEN y la matriz de caracterización y relativización; 
se hace un complemento oportuno en dicha matriz de relativización para que en el transcurso de 
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la implementación metodológica de cuenta de la apropiación de la herramienta y la incursión de 
la propuesta en el modelo socio-critico.   (Anexo 3) 
 
2.4.4 Test de RAVEN por colores o escala especial:  
El plan se basó en la utilización de un instrumento de recolección de datos: el TEST DE 
RAVEN, que a su vez estuvo estrechamente vinculado bajo los parámetros de los lineamientos 
generales y las competencias; dando respuesta al objetivo específico frente al diseño y aplicación 
de una prueba línea base de entrada y salida; ésta oportunamente arrojará la información óptima 
frente a los ítems abordados. 
A continuación de  aplicar el TEST  DE RAVEN escala  de colores se establece el 
problema frente al manejo espacial de rotación y traslación de figuras partiendo de esto se  
realizó la bibliografía de las dos categorías principales (Pensamiento Espacial y RA) y sus 
subcategorías (rotación y traslación) para establecer el marco teórico y las posturas frente al 
tema; seguidamente se estableció la prueba  línea base, aplicada a los 30  estudiantes que 
conforman la población estudio; la selección de dichas gráficas evalúa 5 ítems: giros, rotación, 
traslación, simetrías y lateralidad. Para evaluar el instrumento del TEST DE RAVEN se aplicó la 
matriz progresiva del TEST DE RAVEN escalas de color (CPM) ( anexo 4). 
Es una prueba psico-métrica; que presenta en su estructura los componentes básicos del 
pensamiento espacial respecto a las transformaciones y sus propiedades (rotación, simetría, 
traslación); dice González, Gustavo en su texto Perfiles aptitudinales y estilos de pensamiento “el 
Test de Matrices Progresivas  … Evalúa la capacidad de educir relaciones y correlatos, en el 
contexto de problemas de tipo lógico-matemático”, (p. 37); por el cual permite como primera 
correlación, presentar el Test como un instrumento aplicable para el desarrollo del proyecto; ya 
que este instrumente permite medir los subniveles de las transformaciones. 
Una segunda razón por la cual se encuentra validable la aplicación del test es su 
estructura; las diferentes funciones que principalmente se examinan son: percepción de tamaño y 
percepción de orientación en el espacio en una dirección y en dos direcciones simultáneamente; 
motivo que comprende y complementa una de las directrices del pensamiento espacial aplicado a  
las transformaciones; se argumenta en  los lineamientos de matemáticas  “... estos sistemas de 
REALIDAD AUMENTADA 




transformaciones, deben comenzarse por los desplazamientos que pueden hacerse con el propio 
cuerpo, o deslizando objetos y figuras sobre el plano del piso, del papel o del tablero. Con esto se 
llega primero a las rotaciones y a las traslaciones. Se trata de ver qué tipo de movimientos 
conservan la dirección, cuáles la orientación en el plano o en el espacio” (p. 40) 
Otra de las razones, por la cual se encuentra viable la aplicación del instrumento son las 
representaciones mentales que allí se emiten; en los estándares básicos de competencias se define 
el pensamiento espacial como “…el conjunto de los procesos cognitivos mediante los cuales se 
construyen y se manipulan las representaciones mentales de los objetos del espacio, las relaciones 
entre ellos, sus transformaciones” (p. 61); las representaciones mentales que  se obligan a poner 
en marcha en el test,  permiten el desarrollo de la capacidad de abstracción del sujeto que lo 
aplica. 
Hacer  movimientos mentales como las rotaciones (giros) de figuras, se hallan en los tres 
niveles de la escala de colores, estos permiten el acercamiento a uno de los objetivos estipulados 
en los estándares básicos de competencias de matemáticas que dice “Reconozco y aplico 
traslaciones y giros sobre una figura” (p. 35). En esta prueba se diligenció por cada estudiante el 
protocolo de prueba ( anexo 5) 
 
Viabilidad de la prueba: Se aplicó el test de RAVEN escala de colores a los estudiantes 
el cual fue elaborado con material fácil de manipular y llamativo para ellos ( Anexo 6) y que 
permitiera un mayor entendimiento de éste; así los niños tenían la posibilidad de mover las fichas 
dando respuesta a la pregunta; de manera alterna se diligenciaba el formato preestablecido para 
las respuestas. Los resultados se ingresaron al Alfa de Cronbach, el cual resultó ser confiable. 
Junto con la matriz de relativización (concepto A1, A2, A3); fue viable y practico encontrar las 
deficiencias que presentaban  los estudiantes y desde allí estipular los talleres que se construyeron 
en la unidad didáctica y se  implementaron  cumpliendo con los objetivos propuestos  y que a su 
vez permitieran desarrollar habilidades del pensamiento espacial. 
 
2.5 PROPUESTA 
La propuesta tiene como objetivo determinar el desarrollo del pensamiento espacial 
utilizando la herramienta  Realidad Aumentada y así superar las dificultades halladas frente a la 
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ubicación y la espacialidad. Dicha propuesta está encaminada teniendo en cuenta: el modelo 
pedagógico institucional donde se aplicará la investigación, el diseño instruccional ASSURE, el 
software de RA Aumentaty Author, los lineamientos curriculares de matemáticas, la competencia 
de modelación geométrica, y los instrumentos de recolección de datos; siento estos parámetros 
esenciales para establecer la metodología. Para llevar a cabo la propuesta se firma un 
consentimiento de los padres, autorizando el desarrollo de ésta con los estudiantes y autorizando 
se les tomen fotografías y videos a los niños y niñas durante el desarrollo de la práctica 
pedagógica. ( Anexo 7) 
 El PEI del Colegio Ciudad de Villavicencio establece el MODELO PEDAGÓGICO 
SOCIO-CRÍTICO, el cual parte de una necesidad que se ha evidenciado con antelación. 
Habermas (1994)  Atribuye que la función del modelo socio-crítico es servir como mediador 
entre lo teórico y lo practico a través de dos dimensiones la instrumental y la comunicativa, (p. 
194); ya que todo concepto parte de una acción comunicativa; es de fácil alcance presentar el 
trabajo colaborativo que desde allí emplea como mediador del trabajo común y solidario teniendo 
como intermediario el aprendizaje; pero un aprendizaje reflexivo y crítico. 
Habermas et. (1994) indica que en este modelo “el sujeto contribuye a su objeto de 
estudio a partir de los parámetros definidos por un interés técnico o practico; además de la 
experiencia que se tenga de él”.  (p. 193); así es que el uso de la herramienta emergente y una 
necesidad evidenciada dentro del proceso del pensamiento espacial; han permitido que la 
propuesta metodológica sea útil al desarrollo de este modelo acogido por la institución; ya que 
los intereses y las particularidades de su población lo han determinado como un modelo 
apropiado y también conveniente frente a su currículo. 
El desarrollo del pensamiento espacial es el interés común y eje determinador; la 
propuesta se basa en el desarrollo de las  habilidades de Van Hielen y en el uso del software RA 
formuladas como categorías principales dentro de la investigación. Se estipula en los 
LINEAMIENTOS CURRICULARES DE MATEMÁTICAS que las matemáticas han 
presentado una evolución histórica y social, no sólo sus componentes teóricos se han 
transformado, sino que sus prácticas educativas y la didáctica de enseñanza también presentan 
nuevas visiones; así que, dentro de este proceso de cambios se considera las matemáticas como: 
“El conocimiento matemático en la escuela es considerado hoy como una actividad social que 
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debe tener en cuenta los intereses y la afectividad del niño y del joven… La tarea del educador 
matemático conlleva entonces una gran responsabilidad, puesto que las matemáticas son una 
herramienta intelectual potente, cuyo dominio proporciona privilegios y ventajas intelectuales”.   
(p. 14). Pero si la responsabilidad está en el educador del cómo afrontar la enseñanza de la 
signatura; es también responsable comprender que existen cinco tipos de pensamiento y que cada 
uno de ellos puede trabajarse con una didáctica enfocada en el uso y desarrollo de éstas.  
El tipo de pensamiento por el cual se fundamenta la investigación se denomina 
pensamiento espacial y sistemas geométricos: comprendidos como “el cual es considerado como 
el conjunto de los procesos cognitivos mediante los cuales se construyen y se manipulan las 
representaciones mentales de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos, sus 
transformaciones, y sus diversas traducciones a representaciones materiales.”. (Lineamientos 
curriculares de Matemáticas. (p. 37.  
A su vez el pensamiento espacial presenta una subcategoría llamada “transformaciones”, 
que tiene como objetivo “… intenta devolver la dinámica a los sistemas geométricos, con sus 
operadores y transformaciones, que resultan de internalizar en forma de esquemas activos en la 
imaginación, los movimientos, acciones y transformaciones que se ejecutan físicamente”. 
(Lineamientos curriculares de Matemáticas.  (p. 40). Es así que al adentrarse en el campo del 
pensamiento espacial y el cómo desarrollar las habilidades que en él están inmersas, se hace 
necesario establecer cuál es la competencia fundamental matemática que contribuye a la 
exploración y desarrollo de éste pensamiento. 
Comprender el concepto de COMPETENCIA MATEMÁTICA, es un valor agregado 
que en los Estándares básicos los describen como “se puede hablar del aprendizaje por 
competencias como un aprendizaje significativo y comprensivo. En la enseñanza enfocada a 
lograr este tipo de aprendizaje no se puede valorar apropiadamente el progreso en los niveles de 
una competencia si se piensa en ella en un sentido dicotómico... Las competencias matemáticas 
no se alcanzan por generación espontánea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje 
enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a 
niveles de competencia más y más complejos.” (p. 49) 
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Los lineamientos establecen los cinco  procesos generales de la actividad matemática que 
son: razonamiento, La resolución y planteamiento de problemas, comunicación, modelación y  
elaboración, comparación y ejercitación. Para la aplicación y desarrollo de esta propuesta se 
trabajará específicamente la competencia básica de la MODELACIÓN GEOMÉTRICA; 
entendida desde los estándares como: “puede entenderse como un sistema figurativo mental, 
gráfico o tridimensional que reproduce o representa la realidad en forma esquemática para 
hacerla más comprensible. Es una construcción o artefacto material o mental, un sistema –a veces 
se dice también “una estructura”– que puede usarse como referencia para lo que se trata de 
comprender; …Un modelo se produce para poder operar transformaciones o procedimientos 
experimentales sobre un conjunto de situaciones o un cierto número de objetos reales o 
imaginados, sin necesidad de manipularlos o dañarlos, para apoyar la formulación de conjeturas y 
razonamientos y dar pistas para avanzar hacia las demostraciones”.  (p. 52). 
Si la definición dada para la modelación geométrica es operar transformaciones a nivel 
mental, gráfico o tridimensional; es en este punto donde el diseño instruccional se hace pertinente 
y aporta a la implementación del software Aumantaty Author por el cual se implementan figuras 
tridimensionales y se hacen trasformaciones mentales y gráficas que a su vez  contribuye al 
desarrollo de las habilidades espaciales. 
Mediante el trabajo de las TIC comprendido desde el software de RA se evalúa esta 
herramienta por medio del  DISEÑO INSTRUCCIONAL definido como disciplina, arte o 
ciencia; como referencia  se presenta la definición de Broderick (2001) “el diseño instruccional es 
el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, 
que ayudarán al alumno a desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas”. (p.2). Partiendo de 
dicha definición y teniendo en cuenta que, el diseño instruccional ayuda al desarrollo de tareas y 
al progreso del aprendizaje; se retoma el modelo de diseño instruccional ASSURE; el cual 
permitió evidenciar el uso, aplicación y desarrollo del software de Realidad Aumentada 
implementado. 
El modelo ASSURE es presentado por Robert Gagné, donde establece una teoría frente al 
aprendizaje como la interrelación entre persona y ambiente, para que esta relación se dé, 
positivamente, es indispensable tener como objeto participativo la motivación como estímulo al 
aprendizaje. Este diseño instruccional permite seguir el paso a paso del uso y aplicación del 
programa Aumentaty Author; sus ventajas frente a la meta y actividades propuestas; para esto 
REALIDAD AUMENTADA 




ASSURE es empleado así: analizar, utilizar, requerir y evaluar se establecen de manera general 
ya que los requerimientos que solicita el modelo ASSURE son establecidos de forma global; y en 
la segunda parte corresponden a: establecer y seleccionar; allí  se establecen en cada uno de  los 
talleres de forma particular ya que contienen objetivos y metodología de inicio y desarrollo de la 
clase. ( Anexo 8) 
De esta manera, al tener el diseño instruccional sobre el programa a implementar; se hace 
necesario el diseño y aplicación de talleres de una UNIDAD DIDACTICA participativa que 
juega el papel de mediadora entre el uso de las TIC y el Pensamiento Espacial. Esta  unidad 
didáctica  se construye teniendo en cuenta una trasformación específica, el uso del software el 
modelo pedagógico, una de las habilidades estipuladas  desde los modelos de Van Hielen y el 
segundo objetivo específico del proyecto, esta unidad consta de ocho talleres. Cada una de las 
intervenciones se hace con un tiempo estipulado y con un objetivo propio de la clase  que da 
cuenta de  los aprendizajes adquiridos, del proceso de formación y el desarrollo de habilidades. 
Cada uno de los instrumentos de recolección de datos que con anterioridad se 
mencionaron, arrojaron los resultados para  describir los cambios que presentan los estudiantes 
del curso 101 en la función de las transformaciones al interactuar con el recurso de Realidad 
Aumentada teniendo en cuenta el  enfoque socio crítico; y analizar el efecto  del recurso de 
realidad aumentada en el desarrollo del Pensamiento Espacial 
 
2.6   METODOLOGIA
  La práctica pedagógica  se desarrolla a través de la aplicación de la Unidad Didáctica la 
cual consta de ocho talleres ( Anexo 9) que reúnen las categorías principales Pensamiento 
Espacial y RA; el desarrollo metodológico avanzó de la siguiente manera: 
 
1. Prueba línea de entrada Test de Raven de colores: 
De manera lúdica se diseñó y aplicó el Test de Raven de colores donde el  estudiante 
escogía una de las múltiples respuestas por pregunta y las docentes  en la práctica diligenciaban  
el protocolo de prueba. Esta prueba arrojo las dificultades que los estudiantes presentaban en 
cuanto a las trasformaciones geométricas. 
REALIDAD AUMENTADA 





2. Aplicación Unidad Didáctica: 
En la aplicación de cada uno de los talleres que conforman la Unidad Didáctica se da 
inicio a la orientación del  paso a paso para el uso y manejo del software Amentaty Author, ya 
que es una herramienta tecnológica totalmente desconocida para la población, este paso a paso 
consta de: 
 Reconocimiento del icono de Aumentaty Author. 
 Enseñanza del manejo de la barra de herramientas del programa. 
 Prender y apagar la cámara y captura de imágenes. 
 Importar imágenes  a la carpeta de imágenes, para consolidando la carpeta de 
figuras 3D. 
 Exportar las imágenes a la biblioteca de modelos. 
 Arrastrar la imagen al marcador con el que se va a trabajar. 
 Utilizar los iconos de rotación, escalado y traslación del programa. 
 Identificación del marcador en el marca RA. 
 Uso del marcador proyectado a  la cámara web del computador.  
A continuación se realiza un trabajo alterno frente a la rotación y la traslación como lo 
sugieren los estándares curriculares de matemáticas donde primero se le enseña al niño a realizar 
giros y desplazamientos de forma física en un primer plano utilizando su cuerpo y el espacio en el 
que se encuentra, luego de esto se llevan al aula de informática para hacer uso de la herramienta 
tecnológica realizando giros y desplazamientos  de figuras tridimensionales. 
 Cada clase se planeó y desarrollo  teniendo en cuenta  una de las tres habilidades del 
modelo  de Van Hielen visualizar, analizar y  ordenar. 
Cada una de las clases se propició con un eje temático que permitiera hilar la 
trasformación, la habilidad y el modelo socio-critico. ( Anexo 9) 
 
 3. Aplicación de  Diario de campo: 
 La utilización de este instrumento se diligenció en cada uno de los talleres que 
conformaron la Unidad Didáctica; allí se registró cada una de las observaciones frente a los 
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siguientes parámetros: 1. Implementación del software Aumentaty Author, trasformaciones y 
modelo socio-critico. Dicho instrumento permitió el análisis  de: 
 Experiencia frente al uso y práctica del software Aumentaty Autor. 
 Impacto del software Aumentaty Author  
 Reconocer los aprendizajes de las trasformaciones de rotación 
Durante el desarrollo de toda la Unidad Didáctica las docentes en práctica realizaron un 
papel activo frente al manejo de la enseñanza y observación de los procesos realizados 
 
4. Aplicación de evaluación y autoevaluación: 
El propósito de la evaluación y la autoevaluación  responde  a obtener datos que 
contribuyan a la medición de las habilidades desarrolladas en cuanto a los  niveles de 
pensamiento trabajados por Van Hielen y asi medir el alcance del objetivo específico número 
tres (3) y cuatro (4) donde se describen y analizan  los cambios presentados en las dos 
categorías de análisis (Realidad Aumentada y Pensamiento Espacial)  El diseño de la 
evaluación de cada uno de los talleres está dividido en la autoevaluación y la evaluación que 
generan las docentes practicantes del proyecto. En la autoevaluación los estudiantes evalúan 
tres aspectos que son: el software y su aplicabilidad, lo trabajado sobre transformación según 
el tema y la parte actitudinal; la evaluación está diseñada con un lenguaje claro y fácil de 
comprender por los niños, en la parte cuantitativa el estudiante califica entiendo en cuenta tres 
caritas según la facilidad o dificultad que tuvo durante el trabajo en clase, carita feliz, 
satisfactoria y triste ( . 
En la segunda parte de la evaluación las docentes evalúan la habilidad o habilidades 
de Van Hielen trabajadas durante el taller (visualizar, analizar y ordenar), también se evalúa 
la metodología implementada; siendo este formato de evaluación un complemento más de la 
observación registrada en el diario de campo ( anexo 10).  
 
5. Prueba línea de salida Test de Raven de colores: 
Nuevamente se aplica el test  de Raven de colores al culminar toda la metodología implementada 
con el fin de  recopilar la información que de muestra de los avances, aprendizajes y desarrollo de 
las habilidades adquiridas frente a toda la estrategia pedagógica. Esta aplicación se realiza con el 
material lúdico que construyeron las docentes y la aplicación del protocolo de prueba. 
REALIDAD AUMENTADA 





2.7  RESULTADOS 
A continuación se presentan los resultados obtenidos de la prueba pre-test y pos-test 
quienes en su análisis mostrarán el desarrollo de las tres habilidades de  Van Hielen 
trabajadas (visualizar, analizar y ordenar) y  las categorías  de trasformaciones (rotación y 
traslación). Para el análisis de estas se desarrolla una matriz por cada uno de los tres 
niveles del test de Raven donde se mencionan las categorías trabajadas y se tiene en 
cuenta los diagramas de barras (Anexo 11) arrojados por los resultados de las matrices A, 
AB, A.  
 
2.7.1  Análisis Prueba línea de entrada y salida  Test de Raven de colores: 
 









TABLA 6. Matriz A Prueba línea de salida 
 
La matriz A evalúa la aprensión de la identidad y el cambio en los dibujos continuos 
comprometiendo las trasformaciones de rotación y simetría, permitiendo evidenciar las 
diferencias, semejanzas, orientación y dirección en las gráficas de la escala A. 
Por tanto en esta escala es evidente  que los estudiantes en la prueba  de entrada muestran 
dificultad en el momento de hacer rotaciones mentales de las figuras predeterminadas y en el  
manejo de  las proporciones de estas figuras, presentan dificultad al  reconocer figuras iguales en 
diferente posición, se les dificulto observar las proporciones de la figura en el momento de la 
rotación o la traslación de esta, mostraron dificultad para reconocer dos figuras  simultaneas. 
 La  tabla 6  muestra, que luego de haber aplicado la estrategia, los estudiantes objeto de 
estudio avanzaron significativamente en la rotación de figuras mentales, esto debido al desarrollo 
de la habilidad visual trabajado en el software de  la RA, ya  que allí se plasmaron proporciones y 
giros en una y dos direcciones, permitiendo  en los estudiantes encontraran con mayor facilidad 
semejanzas y diferencias en las figuras dadas fue fundamental el desarrollo de esta investigación 
debido a los beneficios cognitivos teniendo en cuenta que el estudiante puede desarrollar diversas 
habilidades e   incluso comprender otras áreas relacionadas con las matemáticas.  
En los resultados de la prueba de salida se evidencia que la herramienta de RA estimula el 
pensamiento espacial permitiendo que la rotación de figuras  en 3D esté dirigida por una 
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orientación en cuanto a giros  se refiere de derecha a  izquierda, izquierda derecha, adelante atrás, 
atrás adelante. 
A continuación se presentan los resultados de la matriz AB en la línea prueba de entrada y 
salida del test de Raven de colores. 
 
TABLA 7. Matriz AB Prueba línea de entrada 
 
 
 TABLA 8. Matriz AB Prueba línea de salida 
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La matriz AB evalúa las diferencias, semejanzas,  orientación, simetrías y asimetrías de 
las partes faltantes  de cada una de las figuras que componen este conjunto, las figuras están 
como un todo relacionado a completar por una cuarta parte.  
En la  tabla 7,  la evaluación de entrada  evidencia la dificultad en los estudiantes para 
reconocer las diferencias entre figuras que parecen ser idénticas, además al  encontrar la 
orientación establecida (derecha – izquierda, arriba - abajo); también se evidencio la premura en 
algunos estudiantes al contestar sin realizar el análisis visual de la figura, de otra manera fue 
evidente la dificultad de hallar semejanzas entre las figuras establecidas, la unión de dos líneas en 
posiciones diferentes genero dificultad para encontrar la dirección y orientación para realizar un 
giro determinado; cuando la figura pretendía evaluar un segundo componente fue evidente que 
con dificultad determinaban  cual era. 
La  tabla 8  muestra, que luego de haber aplicado la estrategia, los estudiantes objeto de 
estudio avanzaron significativamente en el reconocimiento de la orientación de una figura 
establecida en cuanto a derecha- izquierda, arriba- abajo, con mayor agilidad establecían relación 
entre los colores de la figura, pudieron establecer unión de líneas en diferentes direcciones, se 
establecieron relaciones entre simetrías y dirección, se desarrolló habilidad para realizar 
rotaciones y traslaciones de figuras. Se evidencio que la habilidad de visualización y análisis se 
desarrollaron de forma funcional permitiendo que los procesos de rotación y traslación se 
pudieran realizar con figuras 3D o en el plano físico de los estudiantes. 
A continuación se muestran los resultados obtenidos en la línea base de entrada y salida 








 TABLA 9. Matriz B Prueba línea de entrada 
 
 TABLA 10. Matriz B Prueba línea de salida 
 
La matriz B evalúa la unión de tres figuras permitiendo entre ellas reconocer diferencias, 
semejanzas, orientación y traslación. En esta escala se evidencia el razonamiento concreto y el 
razonamiento espacial.  
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En la  tabla 9,  la evaluación de entrada  evidencia la dificultad en los estudiantes para 
reconocer formas en las figuras, traslaciones hacia arriba – abajo, derecha – izquierda, giros 
derecha- izquierda arriba – abajo, reconocer la parte de un todo  y  dificultad para observar los 
cambios en una figura, se evidenció poca observación para realizar secuencias de figuras. De otra 
manera se vio reflejada la dificultad al realizar secuencia de patrones y se observó la falta de 
visualización frente a la adición y  sustracción de un carácter que modificaba una figura. 
 La  tabla 10: matriz B prueba línea de salida  muestra, que luego de haber aplicado la 
estrategia, los estudiantes objeto de estudio avanzaron significativamente en la ubicación de dos o 
tres figuras en un plano, con facilidad realizaron asociaciones entre color y figura, rotaban y 
trasladaban  figuras con mayor agilidad reconociendo derecha – izquierda, arriba – abajo 
simultáneamente, se evidencio  el desarrollo de la habilidad de observación y análisis; en cuanto 
a la habilidad de ordenar la realizaron teniendo en cuenta el aspecto de color y figura.  
DESCRIPCION DE LOS CAMBIOS QUE PRESENTARON 
LOS ESTUDIANTES DEL GRADO 101 EN LA FUNCION 
DE TRASFORMACIONES AL INTERACTUAR CON EL 
RECURSO DE REALIDAD AUMENTADA 
ANALISIS DEL EFECTO DEL 
RECURSO DE REALIDAD 
AUMENTADA EN EL 
DESARROLLO DEL 
PENSAMIENTO ESPACIAL 
Los cambios  que se  evidenciaron luego de  la aplicación de la 
propuesta pedagógica se determinaron desde la tres habilidades 
de Van Hielen (visualizar, analizar y ordenar) y teniendo en 
cuenta el análisis del diagrama de barras (Anexo12). 
HABILIDAD DE VISUALIZAR: se aprovechó el potencial 
interactivo y creativo del estudiante, contribuyó  a la interacción 
del mundo virtual y el mundo real, aumentó  la atención de los 
estudiantes que presentaron déficit atencional, se establecieron 
diferencias entre imágenes de primer plano e imágenes 3D, 
presentaron un desarrollo positivo en el acto de ver a observar 
HABILIDAD DE ANALIZAR: se establecieron secuencias 
La herramienta tecnológica del 
software de Realidad Aumentada 
presento un efecto positivo frente al 
desarrollo de las tres habilidades 
planteadas de visualizar, analizar y 
ordenar permitiendo realizar 
rotaciones y traslaciones de figuras 
en espacios virtuales y reales, 
además de permitir el desarrollo de 
la lateralidad, la posición de una 
figura en un plano. 
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para lograr el objetivo, lograron un aprendizaje significativo a 
través del software de realidad aumentada, lograron resolver 
diferentes tipos de ejercicios frente a la rotación y traslación de 
figuras, desarrollaron habilidades simbólicas frente al 
pensamiento espacial, diferencian con mayor facilidad derecha- 
izquierda, arriba-abajo, reconocieron la dirección y los giros de 
figuras,  aprendieron a diferenciar un todo y una parte de una 
figura, comparan elementos de su entorno con los virtuales  
HABILIDAD DE ORDENAR : posibilitó el juego y la 
exploración, ordenaron secuencias de imágenes teniendo en 
cuenta tamaños, distancia, formas, sus actitudes frente al trabajo 
fueron dinámicas creando una organización entre ellos mismos, 
diferenciaron contextos reales y virtuales, narraron  y dieron 
explicaciones con mayor facilidad en  cuanto a experiencias de la 
clase   
También se presentó un efecto 
positivo frente al uso y 
manipulación del software ya que 
los estudiantes accedían al 
programa de manera individual con 
mayor agilidad en el uso de este, la 
herramienta de realidad aumentada 
permitido  desarrollar la percepción 
espacial, la visualización espacial 
las rotaciones mentales  y la 
orientación espacial. 
 
2.7.2. Análisis diario de campo  
El diario de campo evidencia  en un primer aspecto   el proceso de enseñanza aprendizaje 
de la RA, su impacto en el reconocimiento como una nueva herramienta tecnológica, permitió 
evidenciar la motivación del estudiante frente al uso, la importancia de emplear herramientas 
tecnologías para diferentes aprendizajes, también evidencio la agilidad en la manipulación que 
presentan los niños frente al manejo del computador, mostró el manejo de un plano real sobre 
puesto en un plano virtual generando agrado por las clases e interés por un nuevo aprendizaje ( 
Anexo 13) 
Otro de los aspecto trabajados en el diario de campo pertenece al desarrollo de las 
habilidades del pensamiento espacial; dando cuenta que paulatinamente al estar planteada una 
habilidad a desarrollar el estudiante la iba adquiriendo y poniéndola en función con mayor 
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agilidad lo cual permitió el desarrollo de la visualización, el análisis y el ordenamiento de las 
figuras 3D trabajadas en clase. Se evidencio el aprendizaje del plano cartesiano mejorando la 
habilidad de lateralidad  derecha- izquierda, arriba – abajo logrando así la transformación de 
traslación de figuras en un plano.  
Un tercer aspecto trabajado en el diario de campo pertenece al modelo socio crítico, allí  
se recopilo la observación frente al trabajo desarrollado de manera grupal que dio cuenta al 
trabajo de diferentes habilidades sociales estipuladas desde la teoría de Habermas donde hace 
relevancia a la adquisición de un saber cómo resultado de una actividad formada desde la 
motivación y los intereses de la persona. Se evidenciaron diferentes emociones  desencadenas por 
el impacto que tuvo el uso del software  de RA 
 
2.7.3. Aplicación de evaluación y autoevaluación: 
Los resultados arrojados en este instrumento de evaluación y autoevaluación permitieron 
evidenciar el gusto por el software de RA, el trabajo que allí se realizaba y el desarrollo del 
pensamiento espacial en cuanto a las trasformaciones de rotación y traslación. 
En el segundo aspecto trabajado en la autoevaluación se evidencia la empatía  que género 
el trabajo con el software  dando a conocer que los estudiantes querían retomar nuevamente en 
diferentes clases esta herramienta tecnológica. 
El tercer aspecto de la autoevaluación permitió ver el componente actitudinal frente al 
comportamiento, disciplina, interés, atención y seguimiento de instrucciones durante los talleres a 
desarrollar  evidenciando un comportamiento adecuado y el auto cuidado del lugar y los 
elementos de trabajo. 
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3. CONCLUSIONES  
 
Una vez finalizada la intervención en el aula y analizados los datos conducentes al logro 
de los objetivos se puede concluir que la investigación arrojo aportes tales como 
 
 
Aportes a la comunidad educativa 
  Al aplicar el proyecto de investigación: REALIDAD AUMENTADA: tecnología  
para el desarrollo del pensamiento espacial (transformaciones), en estudiantes del grado 101 sede 
Puerta al Llano de la I.E.D. Ciudad de Villavicencio  la contribución del proyecto de 
investigación a la comunidad educativa estará evidenciada a nivel innovador ya que se 
implementó un software que no se había utilizado en colegio el cual permitió tener en cuenta le 
entorno y las necesidades de la población buscando de esta  manera ayudar a mejorar una 
dificultad identificada, en cuanto al aporte académico generó nuevas posibilidades para un 
aprendizaje optimo y significativo además se evidencio la importancia de implementar nuevas 
metodologías y herramientas dentro de una formación profesional del docente concluyendo así 
que un valor agregado fueron el desarrollo de las competencias sociales manejadas en el modelo 
socio crítico.  
 
Aportes Innovadores en la tecnología de Realidad Aumentada: 
Raúl Reinoso atribuye que la RA potencializa nuevos aprendizajes; entre estos el  proyecto 
permitió evidenciar aportes a la educación tales como: aporta nueva información sobre el 
entorno, optimizan el aprendizaje, mejora la compresión de la realidad e incrementa la 
motivación para aprender.  Desde el inicio de la implementación de la propuesta se generó en los 
estudiantes gran impacto y estimulación para participar más activamente en las  diferentes clases, 
de otra manera genero un trabajo colaborativo entre los integrantes del grupo. 
 Reinoso en su investigación sobre RA vislumbra la importancia de que todo ser humano 
aprende por medio de los sentidos y las experiencias, así es que en el desarrollo 
metodológico se evidencio que esta tecnología optimiza el aprendizaje visual, auditivo y 
kinestésico y favorece el aprendizaje por descubrimiento. ( Anexo 12) 
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Según Raúl Cadillo la RA es una estrategia pedagógica doble ya que se fortalece la gestión de la 
información y el desarrollo de capacidades. Se comprobó en el desarrollo del proyecto que las 
capacidades lógicas (clores, formas, figuras,) la lateralidad,  la música y el dibujo son 
capacidades que se amplían  con el uso de esta. 
 
 Dice Cadillo en su investigación de RA que “el hecho educativo no solo se da tras las 
cuatro paredes de un aula por lo cual los dispositivos móviles van a permitirle al docente 
mejorar los procesos de actividad en otros espacios”;  se evidencio que el trabajo en el 
aula de informática género en los estudiantes dinámicas de apropiación, entusiasmo y 
significativas frente al aprendizaje. 
 
Se evidencio que la RA si es un impacto educativo ya que es una herramienta  nueva e 
innovadora y totalmente dinámica en su aplicación. 
 
Aportes Académicos 
Desde el abordaje metodológico:   
 El software de RA presento un alto nivel de impacto, gusto y motivación en los 
estudiantes quienes expresaban de manera espontánea y con agrado el hecho de trabajar y 
manipular este programa solicitando ir con mayor frecuencia a la sala de sistemas. 
 
 Los estudiantes desarrollaron gran habilidad en el manejo y manipulación del software. 
 Permite el desarrollo del pensamiento espacial y visual de una forma simultánea llevando 
al estudiante a ser más observador en las figuras predeterminadas. 
 Favorece las estructuras de lateralidad y direccionalidad que conllevan al beneficio de la 
escritura  para que no se presenten confusiones tales como: p-9, p-q, f-7, b-d, E-3. 
 La RA favoreció el desarrollo de la ubicación  en espacios físicos  y virtuales. 
 Se evidencio el desarrollo de la motricidad óculo-manual, ya que al manejar la cámara, el 
marcador y los botones que conforman el software el niño realizaba varias acciones a la 
vez empleando el ojo y la mano. 
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 Promovió el acercamiento a una nueva tecnología  llamada Realidad Aumentada por 
medio del software Aumentaty Author los cuales eran de completo desconocimiento para 
la población con que se trabajó. 
 Se permitió una ruptura de los esquemas tradicionales frente a la enseñanza ya que se 
evidencio el desarrollo de competencias por medio de la tecnología. 
 Favoreció el desarrollo de aprendizajes significativos planteados y no planteados dentro 
de la Unidad Didáctica. 
 Permite conocer una nueva herramienta posibilitadora para las didácticas de enseñanza - 
aprendizaje, en cualquier grado y cualquier asignatura. 
 Permite romper con metodologías convencionales de tablero y cuadernos. 
 Permite incentivar la creatividad del niño y la niña. 
 Permite que el niño cambie las realidades de su mundo inmediato; transponiendo 
realidades a la virtualidad. 
 
Desde el currículo:  
 Darle relevancia e importancia al desarrollo de la pensamiento Espacial con un mayor nivel 
de profundidad desde el ciclo uno, evitando se presenten las dificultades que actualmente 
presentan algunos niños y niñas de ciclo dos. 
 El software RA Aumentaty Author presenta la ventaja de ser gratuito, por tal razón quedo 
instalado en la sala de informática con el fin de que los maestros de la institución puedan 
hacer uso de él en las diferentes asignaturas frente a cualquier tema del currículo. 
 El software RA permite la interdisciplinaridad frente al currículo y temáticas del grado 
primero incluyendo otras que no hacían parte de este. 
 Se generó expectativa por parte de docentes ajenos al proyecto solicitando la enseñanza y el 
espacio para la manipulación del software. 
 Fomento una reflexión pedagógica sobre la metodología en la enseñanza de las matemáticas 









Desde la praxis:  
 Se pretende un impacto directo sobre las prácticas cotidianas en el   quehacer docente; una 
reflexión sobre el cómo y para qué se enseña. Permitiéndole al estudiante nuevas 
interacciones con tecnologías que aún no se han trabajado en la institución. 
 
 Hubo un aprendizaje continuo en las practicantes del proyecto debido a que el tema de RA y 
e software eran desconocidos en su aplicabilidad y metodología. 
 Se presentó   una  correlación continua con los estudiantes la cual permitió que la 
experiencia pedagógica fuera fructífera y enriquecedora en el quehacer docente. 
 Se evidencio que la aplicabilidad de nuevas tecnologías brinda otras oportunidades frente a 
la incursión de  metodologías innovadoras frente a las TIC. 
            
Aportes Profesionales 
 Permite  incentivar al maestro a tener alternativas tecnológicas, que contribuyan al 
modelo socio-crítico  institucional que tiene como fin la calidad educativa. 
 Dar a conocer al cuerpo docente, una herramienta tecnológica que permita emplearse con 
facilidad para las  clases. 
 Contribuyo a la adquisición de nuevos conocimientos y a la inmersión y al desarrollo de 
nuevas competencias tecnológicas. 
 El proyecto contribuyo a conocer investigaciones nacionales e internacionales para así 
desarrollar una propuesta innovadora. 
 Contribuyo a un nuevo uso de los computadores institucionales; sin necesidad de 
utilización de la red de internet. 
 
Aportes al modelo  Socio-critico: 
 Trasciende en las perspectivas tecnológicas, permitiendo que los estudiantes sean 
visionarios y competentes en la era digital a la cual pertenecen. Rompiendo las fronteras 
que las condiciones económicas y sociales parecen estar presentes en su diario vivir. 
 El proyecto encaminado al uso de la herramienta tecnología de RA permitió el desarrollo 
de un trabajo grupal donde los estudiantes realizaron un trabajo colaborativo. 
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 Se evidencio un trabajo grupal frente partiendo de una necesidad ya estipulada. 
 Habermas (1994) en su estudio del modelo socio-critico propone que el sujeto construye 
parámetros desde un interés practico; así es que el desarrollo del proyecto se evidencio 
dicho interés por medio  de la experiencia adquirida en el manejo del software que fue de 
gran impacto para la población trabajada. 
 Se evidencio el desarrollo de los tres saberes planteados desde Habermas 81994): técnico, 
practico y enmansipatorio; con la práctica pedagógica se evidencio que en la práctica el 
desarrollo de lo técnico permitía nuevas interacciones sociales y personales que 
contribuían a un trabajo enriquecedor frente a la adquisición de nuevos conocimientos. 
 
Además de los aportes se determinaron las siguientes conclusiones: 
 La línea de base de entrada y salida aplicada desde el test de Raven de colores es válida y 
confiable para evaluar la categoría de pensamiento espacial frente a la rotación y la 
traslación. Ya que este test se aplica a los niños entre los 6 y 12 años, el cual permite develar 
la estructura mental y espacial en la que ellos se encuentran. dice González, Gustavo en su 
texto Perfiles aptitudinales y estilos de pensamiento “el Test de Matrices Progresivas… 
Evalúa la capacidad de educir relaciones y correlatos, en el contexto de problemas de tipo 
lógico-matemático”, (p. 37). 
 La aplicación del software de RA cumplió con el objetivo previsto en la investigación en 
cuanto al  desarrollo del pensamiento espacial (transformaciones), en estudiantes del 
grado 101 sede Puerta al Llano de la I.E.D. Ciudad de Villavicencio. 
 En cuanto al desempeño de las habilidades del pensamiento espacial visualizar, analizar y 
ordenar por Van Hielen, se concluye que el desarrollo de este, aumentó notoriamente 
gracias a los resultados arrojados con el test escala de colores. Dice Van Hielen “El 
individuo reconoce las figuras geométricas por su forma como un todo, no diferencia 
partes ni componentes de la figura. Puede, sin embargo, producir una copia de cada 
figura particular o reconocerla”. 
 El uso de la tecnología de RA permitió  el desarrollo de una nueva metodología para la 
enseñanza, reconociendo que el uso de la tecnología puede convertirse en una nueva 
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posibilidad educativa que estimule las habilidades del pensamiento espacial y las 
competencias tecnológicas. 
 La interacción del trabajo pedagógico y la tecnología mostraron la incidencia de adquirir  
nuevos aprendizajes por medio de las TIC, su uso y sus aplicaciones en el campo 
educativo como  dice Munévar, P. (2015) “la tecnología educativa se ocupa de las nuevas 































4. RECOMENDACIONES  
 
 




  Se recomienda un video instructivo frente al uso del software para mayor entendimiento   
uso del Aumentaty Author, allí se clarifica el modo de instalación, el paso a paso del uso, el uso 
de los diferentes comandos y la importación y exportación de las diferentes imágenes. 
 La Realidad Aumentada utiliza como base las imágenes 3D ya que favorecen una   
visualización de 360° de la  imagen, por lo tanto es importante tener un archivo en cada equipo 
que contenga todas las imágenes 3D de la temática que se está trabajando en la clase; esto en caso 
de no haber internet en el momento de la implementación de software. 
 En la  I.E.D Ciudad de Villavicencio quedó instalado en cada uno de los portátiles de la 
sala de sistemas de la sede B Puerta al Llano el software con el fin de ser empleado en otras 
asignaturas y otros ciclos según lo requieran, por lo tanto sugerimos  continuar con el uso del 
programa Aumentaty Author; ya que es de fácil acceso y manipulación para los estudiantes de 
cualquier edad. 
 
 Recomendaciones metodológicas 
 
Utilizar el software Aumentaty Author como herramienta didáctica en propuestas 
interdisciplinarias que contubuyan al model socio critico institucional  
 
La educación del hoy y del mañana exige el desarrollo de competencias y habilidades en 
la formación; por lo tanto este proyecto posibilita  el trabajo de aula en cualquier asignatura 
utilizando esta herramienta que permite un aprendizaje significativo y creativo. 
 
 
El planteamiento realizado desde los lineamientos curriculares de matemáticas introducen 
a la educación de dicha área componentes del pensamiento espacial con el fin de desarrollar las 
habilidades inmersas que allí se proponen; así que es necesario hacer mayor énfasis  en el 
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pensamiento abordado dentro del   plan de estudios desde grado cero (0); ejercitando 
continuamente las habilidades de visualizar, analizar y ordenar lo cual se puede lograr a través 
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ANEXO 1. DIARIO DE CAMPO 
 
DIARIO DE CAMPO 
DOCENTES:   ________________________________________________________________________________           
FECHA: ________________________________________   TALLER #: _________________________________ 





































ANEXO 2. MATRIZ A ESCALA DE COLORES (CARACTERIZACION) 
REALIDAD AUMENTADA 











































































































ANEXO 7. CONSENTIMIENTO DE PADRES DE FAMILIA 
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ANEXO 8. DISEÑO INSTRUUCCIONAL ASSURE 
 
  
REALIDAD AUMENTADA: tecnología emergente para el desarrollo del pensamiento espacial (transformaciones), en 
estudiantes del grado 101 sede Puerta al Llano de la I.E.D. Ciudad de Villavicencio. 
 




 Participar activamente en las actividades incorporando las TIC como medios de aprendizaje. 
 Apropiarse de conocimientos prácticos que desarrollen habilidades. 
 Explorar un nuevo programa que contribuya a  aprendizajes y al desarrollo del pensamiento espacial. 




 Modelación: Desarrollar las habilidades del pensamiento espacial comprendiendo las 
transformaciones que ocurren en diferentes figuras haciendo demostraciones de estas. 
 
“puede entenderse como un sistema figurativo mental, gráfico o tridimensional que reproduce o representa 
la realidad en forma esquemática para hacerla más comprensible. Es una construcción o artefacto material 
o mental, un sistema –a veces se dice también “una estructura”– que puede usarse como referencia para lo 
que se trata de comprender; una imagen analógica que permite volver cercana y concreta una idea o un 
concepto para su apropiación y manejo. Un modelo se produce para poder operar transformaciones o 
procedimientos experimentales sobre un conjunto de situaciones o un cierto número de objetos reales o 
imaginados, sin necesidad de manipularlos o dañarlos, para apoyar la formulación de conjeturas y 
razonamientos y dar pistas para avanzar hacia las demostraciones” (Estándares básicos de competencias 




Determinar el efecto del recurso de realidad aumentada en el desarrollo del pensamiento espacial en 
cuanto a la función de transformaciones en los estudiantes del grado 101 jornada mañana de la sede Puerta 





Diseñar e implementar actividades de aprendizaje desde la realidad aumentada como metodología para el 
desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial en cuanto a las transformaciones. 
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 La Institución Educativa Distrital Ciudad de Villavicencio, busca a partir del modelo socio crítico formar 
ciudadanos integrales, potenciando la autoestima, las dimensiones comunicativas, cognitivas, socio-afectiva 
y físico-creativa,  promoviendo el ingreso a la educación superior desde el énfasis en gestión turística, 
enfoca su quehacer diario estimulando el liderazgo, desarrollando habilidades, capacidades y competencias 
que le permita ser un agente de transformación social; esta institución ofrece educación en los niveles de 
preescolar, básica primaria, básica secundaria y media; la sede B Puerta al Llano en la cual se implementa 
el proyecto de investigación  cuenta con 450 estudiantes  de básica primaria aproximadamente  que oscilan 
entre los 5 y 12 años;  se encuentra ubicada en la localidad quinta Usme al sureste de Bogotá en el Barrio 
Puerta al Llano, el cual limita con la zona rural, aspecto que   conlleva a  que   un pequeño  porcentaje de la 
población   desempeñe sus labores basadas en la agricultura y un amplio porcentaje en  otras actividades 
informales, por tal razón  sus ingresos provienen de las labores agrícolas y   los oficios, también se puede 
decir   respecto a  esta que en cuanto a su aspecto socioeconómico  un amplio porcentaje  provienen de 
familias  de  estrato uno, sumado a lo anterior otro aspecto que se evidencia es que se caracteriza por 
pertenecer a familias  desplazadas en su mayoría, lo anterior se atribuye a   que esta  se encuentra  ubicada 
en una de las entradas principales a la ciudad, igualmente  es muy evidente que  a esta la integran en un 
porcentaje mínimo  grupos   afro descendiente y étnicos, además nuestros niños en un  porcentaje 
significativo están vinculados a  familias disfuncionales.  
En cuanto a la formación académica de los padres de familia, en la mayor parte de la población se evidencia 
que sus procesos de escolaridad finalizan en la básica primaria y una cantidad mínima han logrado culminar 
sus estudios de bachillerato,  además es importante mencionar  que también se cuenta con  una minoría de  
miembros que son analfabetas. 
Sumado a lo anterior es importante especificar que la población que conforma este barrio se identifica por 






El curso 101 cuenta con 29 estudiantes 18 niños y 10 niñas. 4 Estudiante que ingresan al curso, vienen de 
otro colegio, 24 estudiantes antiguos. Rango de edad 5 y 6 años. 
Asisten un estudiante con NEE motoras. Los estudiantes son evaluados por 4 dimensiones:  
1. Socio-afectivo: Saben el valor del compañerismo y la ayuda a uno de sus pares. El grupo es 
heterogéneo en su comportamiento, desempeños y habilidades. En su gran mayoría asisten con 
puntualidad a las clases, presentándose bajo nivel de fallas o retardos. 
2. Cognitiva: Demuestran habilidades en los procesos de enseñanza - aprendizaje. 
3. Físico-creativa: Poseen buen desarrollo de las habilidades motoras fina correspondientes a su edad. 
4. Comunicativa: Con facilidad siguen instrucciones e indicaciones dadas por la maestra.  
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Se evidencian dos necesidades correspondientes a las categorías de trabajo; la primera necesidad corresponde al 
uso de las TIC; los estudiantes del curso 101 tienen un acercamiento al uso del computador tan sólo durante la 
primera mitad del año y en el programa curricular se establecer los conceptos básicos del acercamiento al uso de 
éstos. Se evidencian preconceptos que ellos ya han adquirido en casa; algunos niños y niñas manejan de forma 
adecuada programas, juegos, descargas; sin embargo en una minoría hay estudiantes que no poseen en su casa 
computador; por tal motivo el acercamiento a las TIC son escasas. 
La segunda necesidad evidenciada en la falta de trabajo frente el desarrollo del pensamiento espacial mediante 
diferentes actividades artísticas, juego, educación física, lúdicas, entre otras; se realiza todavía un trabajo en un 
primer plano como guías, dibujos; que no les permite el movimiento de figuras en 2 o 3 dimensiones. 
Por tal motivo se halla una situación que se desea cambiar; esta corresponde a las debilidades frente al desarrollo 
del pensamiento espacial 
 
EVALUAR 
La implementación del proyecto de trabajo brindará beneficios tales como: 
 Esta combinación de lo virtual y lo real propicia su utilización como medio de sustituir los modelos 
físicos tan necesarios en algunas disciplinas artísticas y científicas (De la Torre et al., 2013). 
 También es importante contemplar que los escenarios de RA favorecen el que los alumnos puedan 
contextualizar la información y, al mismo tiempo, enriquecerla con información adicional en diferentes 
soportes y sistemas simbólicos, lo que permite la individualización de la formación y la adaptación a los 
diferentes tipos de inteligencias y preferencias simbólicas de los estudiantes (Fabregat, 2012). 
 Wojciechowski y Cellary (2013), es que mediante ella los alumnos son capaces de interactuar con los 
objetos virtuales en una forma directa y natural mediante la manipulación de objetos reales y sin la 
necesidad de dispositivos sofisticados y costosos. 
 Señala que la RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula y por tanto 
favorecen su contextualización, desplegando nexos de unión entre la realidad y la situación de aprendizaje 
en que participan los estudiantes, favoreciendo por tanto el desarrollo del aprendizaje en contextos reales 
(Bujak et al., 2012). 
 La RA favorece el aprendizaje ubicuo y contextualizado al convertir cualquier entorno en entorno de 
aprendizaje (Fombona, Pascual, & Madeira, 2012). 
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El proceso metodológico inicia partiendo de un problema que se ha evidenciado con anterioridad y en el cual poco 
o nada se ha trabajado al respecto; a continuación de evidenciar el problema y de enmarcarlo se realiza un 
diagnóstico donde se evalúan los proceso dirigidos al pensamiento espacial para así determinar cuál es la mayor 
dificultad hallada; a continuación de determinar la mayor dificultad la cual fue determinada en rotación y 
traslación de figuras en un plano; se busca e implementa un instrumento cuantitativo que permite evaluar en qué 
nivel de dificultad o fortaleza se encuentran los estudiantes en cuanto a rotación y traslación; dicha prueba aplicada 
es el test de RAVEN de colores la cual por medio de láminas en niño debe escoger una opción para completar el 
vacío faltante (Anexo 4). 
A continuación de diseña una unidad didáctica donde se plantea cada uno de los talleres correspondientes en 
cuanto a rotación y traslación aumentando algún proceso de espacialidad en cada uno de los talleres; éstos tienen 
en cuenta el modelo soco-crítico de la institución trabajada. 
Todo el proceso de aplicación es una constante interacción entre docentes y el grupo de aplicación en este caso el 









Cada una de las actividades establecidas se determinaron de manera secuencial dando respuesta la una de la otra; 
se inicia con: 
 elección del tema 
 pregunta de investigación 
 Objetivos 
 Titulo 
 Consulta de trabajos que desarrollan el mismo tema 
 Postularos y referentes teóricos 
 Elección y aplicación del instrumento 
 Desarrollo de la unidad didáctica 
 Análisis de resultados 
El proyecto estará liderado durante todo el proceso de duración por las docentes investigadoras; quienes son las 
directamente responsables por el resultado de la tesis; además la inversión será responsabilidad de las líderes; 
dicha inversión está asignada presupuestalmente de la siguiente manera: 
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ACTIVOS INDIRECTOS ACTIVOS DIRECTOS 
Dichos activos corresponde a los que ofrece la 
institución para la implementación del proyecto. 
 40 computadores portátiles   $40’000.000 
 
Dichos activos corresponde a la inversión que 
harán las líderes del proyecto. 
 Software            $0 
 Impresiones       $15.000 
 Otros gastos       $50.000 
 
COORDINAR 
Para darle la claridad suficiente al proceso de investigación y para que también sea claro para quienes están 
inmersos en el proceso, en dicho cao a los estudiantes de grado 101; se estableció un cronograma donde se 
evidencia el paso a paso que se seguirá y las fechas determinadas para cada actividad; así es, que teniendo en 
cuenta la coordinación de dotas las actividades se ha ido consolidando el proyecto según lo establecido. 
Para ejecutar adecuadamente los recursos que brinda la institución fue necesaria la implementación del software 






Durante el transcurso de cada uno de los pasos de desarrollo, se presentaron algunos conflictos que oportunamente 
se resolvieron con sustentación teórica según el caso, investigación, videos informativos, tutoriales, 
retroalimentación, explicación oportuna, realización de cambios oportunos, ayudas de terceras personas como en el 
caso de descarga e instalación de software y con planes de contingencia en dados casos. 
Además de ser importante siempre estar en rumbo al desarrollo de las habilidades del pensamiento espacial y ser 
competitivos en el uso de software se creó una buen ambiente de trabajo por medio del compromiso y el sedeo de 








El tipo de tipo de investigación es cualitativa con una intervención activa durante toda la práctica; el proceso es 
continuo y secuencial, una actividad o paso dentro del diseño llevará a la implementación de la siguiente actividad. 
Es necesario que para el diseño se establezca la ruta proyectiva así será coherente cada paso del proyecto y 
también es necesario tener en cuenta el sustento teórico para cada uno de los pasos del diseño. 
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Para organizar todo el proceso se hace  necesario establecer el cronograma de actividades y su tiempo de 
implementación 
SEMESTRE 
Y  AÑO 




       E      2 
I        S     0 
      T      1 
         R     6 
E 






 Tipo de investigación 
 Línea de investigación 
Nydia Caballero 
(QEPD) 
Luz Amanda Melo 




       E      2 
II      S      0 
      T      1 
         R     6 
E 
15 de julio al 15 de 
noviembre 





 Antecedentes (Estado del arte) 
 Marco Teórico 




Luz Amanda Melo 
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III     S      0 
      T      1 
         R     7 
E 
15 de febrero al 15 de 
junio 
Proyecto de investigación. 
 Pregunta de investigación 
 Diseño Instruccional 
 Marco teórico 
     Pensamiento Espacial 
              Nacionales 
              Internacionales 
     Realidad Aumentada 
                Nacionales 
Luz Amanda Melo 
Jenny Karina Reyes 
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                Internacionales 
 Marco Legal 
 Instrumento de entrada 
     Test de Raven de colores 
     Validación del instrumento 






       E      2 
IV     S      0 
      T      1 
         R      7 
         E 
1 de septiembre al 11 
de septiembre 
Instalación del software y organización del 
horario y la sala de sistema 
(sala en reparación) 
Alvaro Bolívar 
12 de septiembre al 2 
de noviembre 
Implementación metodológica 
 Unidad Didáctica 
Luz Amanda Melo 
Jenny Karina Reyes 
2 de noviembre al 15 
de noviembre 
Análisis de resultados Luz Amanda Melo 
Jenny Karina Reyes 
15 de noviembre Asesoría Fredy Reyes 
16 de noviembre al 20 
de noviembre 
Revisión del trabajo Luz Amanda Melo 




Frente a toda la consulta realizada desde el marco teórico nacional e internacional además de la implementación de 
la propuesta de investigación se evidencia que el uso de la Realidad Aumentada permite trabajar otras áreas 
académicas tales como: 
 Matemáticas = figuras geométricas 
 Biología = el cuerpo humano 
 Química = componentes y elementos 
 Educación Física = músculos, huesos, movimientos 
Sociales = lugares, arquitectura. 
REALIDAD AUMENTADA 




TALLER # 1 







1. Identifico el concepto básico de rotación por medio de la transformación de figuras desarrollando las 




 Identifico el concepto básico de rotación. 
 Reconozco  los movimientos de rotación. 
 Ejemplifico movimientos de rotación en la vida cotidiana. 

















Actividad Pedagógica: 1 hora y media de case pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase : Es muy importante que en este tiempo prepare todo el material para 
ser presentado y trabajado por los estudiantes. 
 
 




 Los estudiantes observarán un video infantil llamado “Corre, salta y gira”, los niños 
realizarán los movimientos de giro y rotación que allí se nombran. 
https://www.youtube.com/watch?v=hRfuPOVQg9g 
 Desde el inicio de la clase se estimulara a la participación por medio de caritas felices a 
quien responda de manera adecuada a las preguntas o actividades que se van 
desarrollando. 
 Par utilizar este recurso, es necesario utilizar el tablero inteligente. 
 Es muy importante que después del video se realicen ejercicios de rotación con su propio y 
con los útiles que poseen a la mano. Preguntar si las figuras han cambiado o son las 
mismas y si recuerdan como se llama la acción que se ha visualizado. 
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DE LA CLASE 
 
(40 min) 
 A cada estudiante se le entregará el tangram para formar las figuras que la profesora 
indicará.  
 Durante cada figura se preguntará cuál de las fichas hizo movimientos de rotación. 
 A continuación se les indicará que ahora vamos a realizar este mismo tipo de ejercicios 
pero con un programa llamado Aumentaty Autor , el cual permite que podamos trabajar en 
REALIDAD AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexos) 
 Luego se generará un tipo de reflexión sobre lo que sucede con las figuras del tangram y 





 Se pregunta a los niños ¿QUÉ ES ROTACION? a la cual ellos darán desde sus creencia o 
experiencia una definición, realizando un aprendizaje constructivista. 
 Se escriben las definiciones dadas en el tablero 
 Para aclarar el concepto se muestra el video https://www.youtube.com/watch?v=QW602kH52Ec 
 El docente los invita a reconocer lo que han aprendido de forma colectiva, preguntándoles ¿qué 
hemos aprendido hoy? y reservando el tiempo para la reflexión. 
 A continuación a cada estudiante se le entrega la rúbrica de evaluación 
 
MATERIALES Video Infantil Correr, saltar y girar 
29 Tangram 
TALLER # 2 
ROTACION DE FIGURAS 
 
REALIDAD AUMENTADA 





















Actividad Pedagógica: 1 hora y 30 minutos pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase ): Es importante utilizar este tiempo para proyectarle a los estudiantes a través 
del video beam como se  realizaría la rotación partiendo de un punto fijo. 
 
 




 Los estudiantes  podrán jugar en cincopatas donde realizaran giros y rotaciones para poder formar y 
completar las diferentes   figuras que allí nos dan 
http://cincopatas.com/parque_de_juegos/dado_que_gira.html  
 Desde el inicio   de la clase se estimulara  al estudiante para que participe activamente  y de manera 
adecuada dando respuesta a las preguntas que se realicen frente al concepto de rotación y giros y a 
quienes puedan completar la figura propuesta  se premiaran con caritas. 
 Par utilizar este recurso, es necesario utilizar el tablero inteligente. 
 Es muy importante la implementación de esta actividad de cincopatas ya que permite que los 
estudiantes puedan realizar diferentes rotaciones para completar la figura ya que de esta manera 






 A cada estudiante se le proporcionara un portátil donde podrán ingresar a internet y entrar a la 
página de cinco patas donde encontraran las diferentes opciones para jugar. 
  Allí escogerán la opción de juegos varios. 
 En el tablero que aparece escogerán el cubo que es el juego que permite realizar rotaciones  luego 









 Identifico el concepto básico de rotación. 
 Reconozco  los movimientos de rotación. 
 Realizo ejercicios de rotación con diferentes figuras. 
 Realizo   movimientos de rotación de figuras dadas partiendo de un punto fijo,  utilizando el programa de 
Aumentaty Author. 
REALIDAD AUMENTADA 




DE LA CLASE 
 
(40 min) 
 A continuación se les indicará que ahora vamos a realizar este mismo tipo de ejercicios pero con un 
programa llamado Aumentaty Autor , el cual permite que podamos trabajar en REALIDAD 
AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexo) 
 Luego se generará un tipo de reflexión sobre lo que sucede con las figuras dadas en la primera 





 Se preguntara  a los niños  si saben o conocen que ¿QUÉ ES ROTACION? Esto con el fin de partir 
de los preconceptos que el estudiante tenga. 
 Se escriben las  diferentes definiciones que los estudiantes den. 
 Se subrayara la definición más cercana que ellos dieron  
 El docente afianzara el concepto que los estudiantes tienen y les aclarara las preguntas que surjan 
frente a la actividad  y al término de rotación dejando claro que se está reforzando un tema que en 
una clase anterior se vio.. 




TALLER # 3 







Identifico el concepto básico de rotación por medo de la transformación de figuras desarrollando las habilidades 
del pensamiento espacial. 
  Identifico el concepto básico de traslación. 
REALIDAD AUMENTADA 






 Comprendo cuales son  los movimientos que se realizan en una traslación. 
 Realizo ejercicios de translación en el aula  de acuerdo a las indicaciones que de la profesora.  


















Actividad Pedagógica: 1 hora y 30 minutos pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase : Es importante utilizar este tiempo para realizar con los estudiantes un juego 
donde tengan que trasladarse del lugar donde se encuentran inicialmente. 
 
 




 Lectura general del cuento “La liebre y la tortuga” adaptación. 
 Preguntas generales: 
         Cuál fue el punto de partida de la tortuga y la liebre? 
          Cuál fue el primer lugar a donde paró la liebre? 
         Cuánto tiempo duró la tortuga para trasladarse de lugar? 
 En el tablero se encuentran las imágenes del cuento 







DE LA CLASE 
 
(40 min) 
 A continuación se les indicará que ahora vamos a realizar este mismo tipo de ejercicios pero con un 
programa llamado Aumentaty Autor, el cual permite que podamos trabajar en REALIDAD 
AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexo) 
 Luego se generará un tipo de reflexión sobre lo que sucede con las figuras del cuento y las figuras 





 Se preguntara  a los niños  si entendieron que es una traslación y que se debe hacer para realizar 
una. 
 Se propone construir el concepto entre todos para registrarlo en el cuaderno. 
 Se harán preguntas sobre la actividad y lo  que les pareció  más difícil de realizar de acuerdo a las 
REALIDAD AUMENTADA 





 El docente afianzara el concepto que los estudiantes tienen y les aclarara las preguntas que surjan 
frente a la actividad  y al término de traslación dejando claro que se está reforzando un tema que en 
una clase anterior se vio.. 





TALLER # 4 







3. Realizo la traslación de un animal  (pato) a partir de las coordenadas  indicadas, buscando afianzar el 




 Identifico el concepto básico de traslación. 
 Comprendo cuales son  los movimientos que se realizan en una traslación. 
 Realizo ejercicios de translación en el aula  de acuerdo a las indicaciones que de la profesora.  







Actividad Pedagógica: 1 hora y 30 minutos pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase : Es importante utilizar este tiempo para realizar con los estudiantes un juego 
REALIDAD AUMENTADA 















donde tengan que trasladarse del lugar donde se encuentran inicialmente. 
 
 




 Los estudiantes  podrán jugar  en el aula donde se moverán del lugar inicial que se encontraban de 
acuerdo a las indicaciones e instrucciones que de la profesora 
 Desde el inicio de  la clase se motivara al estudiante para que participe activamente  y de manera 
adecuada dando respuesta a las preguntas que se realicen frente al concepto de traslación de igual  
se motivaran para que  den ejemplos de ella se premiaran con caritas. 
 Es muy importante la implementación de esta actividad de ya que ellos comprenden con mayor 







DE LA CLASE 
 
(40 min) 
 A cada estudiante se le invitara a formar parejas para que realicen la actividad de traslación de 
acuerdo a las instrucciones que se vayan dando, deben desplazarse de acuerdo a las coordenadas 
indicadas por el docente. 
  Se les plantearan tres juegos de los cuales ellos podrán elegir uno. 
 Realizaran los desplazamientos en parejas y se ubicaran en el lugar pertinente de acuerdo a las 
indicaciones que dará la docente  
 A continuación se les indicará que ahora vamos a realizar este mismo tipo de ejercicios pero con un 
programa llamado Aumentaty Autor, el cual permite que podamos trabajar en REALIDAD 
AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexo) 
 Luego se generará un tipo de reflexión sobre lo que sucede con las figuras del tangram y las figuras 





 Se preguntara  a los niños  si entendieron que es una traslación y que se debe hacer para realizar 
una. 
 Se propone construir el concepto entre todos para registrarlo en el cuaderno. 
 Se harán preguntas sobre la actividad y lo  que les pareció  más difícil de realizar de acuerdo a las 
instrucciones dadas. 
 El docente afianzara el concepto que los estudiantes tienen y les aclarara las preguntas que surjan 
frente a la actividad  y al término de traslación dejando claro que se está reforzando un tema que en 
una clase anterior se vio.. 
 A continuación a cada estudiante se le entrega la rúbrica de evaluación 
REALIDAD AUMENTADA 








TALLER # 5 







Identifico el concepto básico de simetría por medo de la transformación de figuras desarrollando las habilidades 




 Identifico el concepto básico de simetría. 
 Completo  la parte que falta  de la figura teniendo en cuenta el tamaño real. 
 Reconozco la figura que se puede completar en un plano. 












Actividad Pedagógica: 1 hora y 30 minutos pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase : Es importante utilizar este tiempo para  dar a conocer a los estudiantes a través 
del material que se va a entregar lo que se pretende realizar en cuanto a la simetría de algunas figuras   
 
 
INIIO DE LA 
CLASE 
 Por grupos se les entregará un sobre que conlleva letras, figuras del cuerpo y objetos. 
 Cada letra o figura está dividida en dos partes iguales. 
 Los estudiantes tendrán que hallar el complemento de cada figura para completarla adecuadamente. 
 Desde el  inicio  de la clase se estimulara  al estudiante para que participe activamente  y de manera 
REALIDAD AUMENTADA 












adecuada  dando respuesta a las preguntas que se realicen frente al concepto de simetría,  a quienes 







DE LA CLASE 
 
(40 min) 
 A continuación se iniciará el trabajo de simetría con el programa Aumentaty Author, el cual permite que 
podamos trabajar en REALIDAD AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexo 13 






 Se preguntara  a los niños  si  entendieron el concepto de simetría que trabajamos a partir de diferentes 
figuras  
 Se indagara si les gusto la actividad que se les entrego en las hojas, esto con el fin de que entendieran 
lo que se realizaría en mundo primaria y  Aumentaty Author. 
 Se refuerza  el concepto de simetría.  
 Se  exponen los trabajos  mejor realizados teniendo en cuenta la figura que se trabajó.  
 El docente afianzara el concepto que los estudiantes tienen y les aclarara las preguntas que surjan 
frente a la actividad   
 A continuación a cada estudiante se le entrega la rúbrica de evaluación 
MATERIALES Imágenes de letras y figuras de diferentes tamaños. 
Internet 
 
TALLER # 6 
















 Identifico el concepto básico de simetría. 
 Completo  la parte que falta  de la figura teniendo en cuenta el tamaño real. 
 Reconozco la figura que se puede completar en un plano. 
 Realizo  ejercicios  de simetría 



















Actividad Pedagógica: 1 hora y 30 minutos pedagógica (80 minutos). 
Preparación de la clase : Es importante utilizar este tiempo para  dar a conocer a los estudiantes a través 
del material que se va a entregar lo que se pretende realizar en cuanto a la simetría de algunas figuras   
 
 




 Los estudiantes  podrán jugar en  mundo primaria donde encontraran actividades las cuales les 
ayudaran a afianzar el concepto de simetría http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-
simetria/  
 Desde el  inicio  de la clase se estimulara  al estudiante para que participe activamente  y de manera 
adecuada  dando respuesta a las preguntas que se realicen frente al concepto de simetría,  a quienes 
puedan completar la figura propuesta  de la mejor manera  se premiaran con caritas. 
 Par utilizar este recurso, es necesario utilizar el video beam. 
 Es muy importante la implementación de esta actividad de  mundo primaria ya que permite que los 
estudiantes puedan realizar diferentes actividades frente al tema de simetría completando las figuras 




 A cada estudiante se le proporcionara un portátil donde podrán ingresar a internet y entrar a la página 
de mundo primario  donde encontraran las diferentes opciones escogiendo la parte de simetría para el 
desarrollo de la actividad. 
REALIDAD AUMENTADA 






DE LA CLASE 
 
(40 min) 
  Allí escogerán la opción de juegos de matemáticas, en esta opción saldrán las actividades de simetría. 
 A continuación se les indicará  que deben escoger la figura que más se parezca a la que se propone o 
nos  muestra el tablero escogiendo de las seis opciones la más pertinente  
 Ahora se les  indica que vamos a realizar este mismo tipo de ejercicios pero con un programa llamado 
Aumentaty Autor , el cual permite que podamos trabajar en REALIDAD AUMENTADA. 
 Se explica que la realidad aumentada en poner lo real y la virtual en un mismo tiempo. 
 Seguimiento de instrucciones: 
 Cada estudiante tiene sobre la mesa tres marcadores (Ver Anexo 13) 
 Luego se generará un tipo de reflexión sobre lo que sucede con las figuras vistas en la página de 





 Se preguntara  a los niños  si  entendieron el concepto de simetría que trabajamos a partir de diferentes 
figuras  
 Se indagara si les gusto la actividad que se les entrego en las hojas, esto con el fin de que entendieran 
lo que se realizaría en mundo primaria y  Aumentaty Author. 
 Se refuerza  el concepto de simetría.  
 Se  exponen los trabajos  mejor realizados teniendo en cuenta la figura que se trabajó.  
 El docente afianzara el concepto que los estudiantes tienen y les aclarara las preguntas que surjan 
frente a la actividad   
 A continuación a cada estudiante se le entrega la rúbrica de evaluación 
 
MATERIALES Material de trabajo (guía) 
Internet 
Mundo primario  
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 Aula Inteligente 
 Tablero digital 
 29 portátiles 
 Video infantil 
 Cargadores para los portátiles 
 Software Aumentaty Autor 
 Marcadores nivel 1  





Colegio Ciudad de Villavicencio 
Instalaciones de la sede A 
Aula Inteligente:  
 e cuentan con portátiles disponibles para cada estudiante. 
 Un tablero digital con conexión a los computadores; desde allí se puede divisar los trabajos que se realicen 
desde cualquier computador. 
 Salón amplio e iluminado apropiado para los niños 
 Tiempo de uso: cada taller constará de 80 minutos, esto permite el uso de 1 horas y media de clase en el 
horario. 




Participación activa de: 
 
 29  Estudiantes del grado 101 
 2    Maestras en el proceso de investigación e implementación de la misma. 
 
Participación de segundo grado: 
 Técnico en sistemas: responde a la instalación del software Aumentaty Autor en cada uno de los computadores del 
aula inteligente. 
 Docente de Tecnología: Responde al encargo del aula inteligente; verifica el uso apropiado del aula y que al inalizar 
su estado se entregue en óptimas condiciones. 
REALIDAD AUMENTADA 































NOMBRE DEL ESTUDIANTE  
FECHA  
  1 3 5 
 TRANSFORMACIONES 










Comprendió el concepto de simetría en las figuras.    
La actividad de las guías les ayudo a entender el concepto y a desarrollar 
mejor la actividad. 
   
Realice la parte de la figura que me correspondió con facilidad    
Forme la figura teniendo en cuenta el tamaño de la parte dada    
Resolví  fácilmente los ejercicios en el computador    
REALIDAD AUMENTADA 1 2 3 
Me pareció fácil utilizar el programa de Realidad Aumentada    
Utilice el programa de Realidad Aumentada  con rapidez     
Quiero volver a trabajar en clase con el programa de Realidad Aumentada    
Aprendí más fácil lo que rotación utilizando el programa de Realidad 
Aumentada 
   
Ya sé cómo se hacen rotaciones con el programa de Realidad Aumentada    
ACTITUDINAL 1 2 3 
Mi comportamiento fue adecuado en el aula inteligente    
Preste atención y lleve a cabo las instrucciones dadas por la maestra    
REALIDAD AUMENTADA 



















Utilicé adecuadamente los computadores    
Mostré interés por aprender lo visto en clase    
Respete las reglas de uso del aula inteligente    
Mi puesto de trabajo está organizado y limpió    





VISUALIZAR Observa con atención las rotaciones de las figuras    
Da cuenta de las rotaciones realizadas 
ANALIZAR Describe de forma secuencial  las transformaciones 
aplicadas 
   
Diferencia cada una de las transformaciones 
ORDENAR Usa de manera adecuada para realizar transformaciones de 
figuras 
   
Resuelve problemas de transformaciones  utilizando los 
conceptos dados. 
METODOLOGÍA 1 2 3 
Sabe cuál es el trabajo que se desarrolla en el aula inteligente?    
La docente explicara con claridad cada instrucción?    






ANEXO 9. UNIDAD DIDACTICA 
 
 UNIDAD DIDACTICA 
 
Autores de la unidad 
Nombres y Apellidos Jenny Karina Reyes Moreno – Luz Amanda Melo García 
REALIDAD AUMENTADA 




Institución Educativa IED Ciudad de Villavicencio 
Ciudad, Departamento Bogotá, Colombia 
Resumen de la Unidad ¿Qué? 
Titulo Realidad Aumentada:  tecnología emergente para el desarrollo del pensamiento espacial 
(transformaciones) 
Resumen de la unidad  La unidad didáctica esta dirigía a estudiantes del grado primero (101), el modelo pedagógico 
que se va a trabajar es el Socio- Critico en cuanto al Pensamiento espacial  en el tema de 
transformaciones (rotación – traslación) a través de talleres  que se implementaran  en la 
Realidad Aumentada empleando el software de Aumentaty  Author. 
Áreas Matemáticas 
Temas principales Realidad Aumentada, Pensamiento espacial  en cuanto a transformaciones (rotación- 
Traslación) 
¿Por qué? Fundamento de la unidad 
Estándares curriculares  Diferencia atributos y propiedades  de objetos tridimensionales.  
 Represento el espacio circundante para establecer relaciones espaciales. 
 Reconoce y aplica traslaciones y giros sobre una figura. 
 Desarrollo habilidades para relacionar dirección, distancia y posición en el espacio. 
Objetivos de Aprendizaje  
Correlación entre objetivos y  aprendizajes  competencia matemática 
Objetivos Aprendizaje competencia matemáticas  
1. Identifico el concepto básico de 
rotación por medio de la 
transformación de figuras 
desarrollando las habilidades del 
pensamiento espacial. 
 Identifico el concepto básico de rotación. · 
 Reconozco los movimientos de rotación.  
 Ejemplifico movimientos de rotación en la vida cotidiana. 
 Demuestro los movimientos de rotación en figuras utilizando el programa de 
Aumentaty Author. 
2. Realizo la rotación de una figura dada a 
partir de un punto fijo, buscando 
afianzar el concepto de rotación. 
 Identifico el concepto básico de rotación. 
 Reconozco  los movimientos de rotación. 
 Realizo ejercicios de rotación con diferentes figuras. 
 Realizo   movimientos de rotación de figuras dadas partiendo de un punto fijo,  
utilizando el programa de Aumentaty  Author. 
3. Identifico el concepto básico de  Identifico el concepto básico de traslación. 
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rotación por medo de la 
transformación de figuras 
desarrollando las habilidades del 
pensamiento espacial. 
 Comprendo cuales son  los movimientos que se realizan en una traslación. 
 Realizo ejercicios de traslación en el aula  de acuerdo a las indicaciones que de la 
profesora.  
 Realizo   movimientos de traslación de figuras dadas partiendo de un punto fijo,  
utilizando el programa de Aumentaty  Author. 
4. Realizo la traslación de un animal  
(pato) a partir de las coordenadas  
indicadas, buscando afianzar el 
concepto de traslación. 
 Identifico el concepto básico de traslación. 
 Comprendo cuales son  los movimientos que se realizan en una traslación. 
 Realizo ejercicios de traslación en el aula  de acuerdo a las indicaciones que de la 
profesora.  
 Realizo   movimientos de traslación de figuras dadas partiendo de un punto fijo,  
utilizando el programa de Aumentaty Author. 
5. Identifico el concepto básico de 
simetría por medo de la 
transformación de figuras 
desarrollando las habilidades del 
pensamiento espacial. 
 Identifico el concepto básico de simetría. 
 Completo  la parte que falta  de la figura teniendo en cuenta el tamaño real. 
 Reconozco la figura que se puede completar en un plano. 
 Realizo  ejercicios  de simetría en  figuras dadas partiendo de la mitad de  estas,  
utilizando el programa de Aumentaty  Author. 
6. Completo la imagen  a partir de la  
mitad dada que observo en el material 
entregado 
 Identifico el concepto básico de simetría. 
 Completo  la parte que falta  de la figura teniendo en cuenta el tamaño real. 
 Reconozco la figura que se puede completar en un plano. 
 Realizo  ejercicios  de simetría en  figuras dadas partiendo de la mitad de  estas,  
utilizando el programa de Aumentaty Author. 
Resultados/producto de aprendizaje  Los estudiantes manejan de forma fácil y con habilidad el programa Aumentaty 
AUTHOR. 
 Los estudiantes podrán exportar y direccionar e según indicaciones 
 Los estudiantes ubicaran imágenes en  la pantalla del computador  según las 
indicaciones  dadas. 
 Los estudiantes mejoraron la escucha y el seguimiento de instrucciones. 
 
¿Quién? Dirección de la Unidad 
Grado Grado primero (101) 
Perfil del estudiante 
Habilidades prerrequisito  Los estudiantes de grado primero (101) deben  realizar giros  y desplazamientos de 
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figuras  o elementos en el plano cartesiano. 
 Los estudiantes deben identificar la diferencia entre  rotación y traslación.  
Contexto social El colegio se encuentra ubicado en la localidad quinta de Usme barrio Puerta al Llano, los 
estudiantes provienen de familias de estrato uno y dos,  y en su mayoría  provienen de familia 
disfuncionales, Los estudiantes presentan algunas dificultades en el seguimiento de 
instrucciones y la escucha. La institución cuenta con   tres sedes, siendo la sede B donde se 
implementará el Proyecto, esta sede cuanta  con una sala de informática dotada de 40 
computadores portátiles los cuales no  tienen conexión a internet,  se descargó el programa 
Aumentaty Author en todos los equipos  para poder llevar a cabo el proyecto.  
¿Dónde ¿ ¿Cuándo?- Escenario de la unidad 
Lugar El desarrollo de la unidad se llevara a cabo en el aula de informática del colegio Ciudad de 
Villavicencio 
Tiempo Aproximado  Seis sesiones 
¿Cómo? – Detalle de la Unidad 
Metodología del aprendizaje Metodología aprendizaje   constructivista socia 
l    : 
Los estudiantes se sitúan dentro del contexto donde se ve reflejado que las competencias 
específicas  en el área de matemáticas en cuanto al pensamiento espacial  en  transformación 
(rotación-translación)  se deben desarrollas desde los primeros años escolares ya que estas 
ayudan a desarrollar con gran facilidad  habilidades el sentido de la ubicación la cual es 
necesario a lo largo de la vida de cada individuo.  
Los estudiantes  siguen un aprendizaje constructivista social buscando el   aprendizaje por sí 
mismos y de forma natural formándose como personas pensantes, críticas  y creativas, en una 
constante búsqueda de alternativas divergentes y éticas., para la resolución de los problemas 
que afectan a la sociedad. 
Procedimientos Instruccionales  (basado en el modelo de aprendizaje y métodos seleccionados) 
ACTIVIDAD NÚMERO 1.  CONOCIMIENTO Y MANEJO DEL SOFTWARE 
Línea de  
Tiempo 
Actividades del Estudiante Actividades del Docente Herramientas Didácticas 
Saludo y bienvenida 
 
  
Los estudiantes ingresan al aula y 
escuchan a las docentes que  los 
acompañaran en la actividad  
Se saluda a los estudiantes y se les da la 
bienvenida  para participar en este 
proyecto. 
















manejo del software 
 
(50 minutos) 
Los estudiantes se organizan, 
reciben cada uno su equipo y 
prestan atención a las 
indicaciones que se dan para el 
manejo del mismo. 
Participación del docente 
Hace preguntas sobre el preconcepto que 
ellos pueden tener sobre  software y 
programas, sobre Realidad Aumentada, 
sobre el manejo de computadores 
portátiles 
-Explica a los estudiantes la importancia de 
escuchar y prestar atención al video que se 
proyectara el cual tiene relación con  el 
manejo del programa Aumentaty  Author . 
 
Se les indicara a los estudiantes para que 
sirve cada uno de los elementos que 
encontramos en la pantalla del 
computador y de qué manera son 







Interacción con el 
software  
30 Minutos  
 
Los estudiantes interactuaran con 
el programa  Aumeentaty Author  
Se les explicara a los estudiantes el uso de 
los marcadores QR y la importancia que 
estos tienen en el programa para poder 
recrear la imagen que ellos exportan  









Cierre y evaluación  
 
30 Minutos  
-Los estudiantes comentan como 
les pareció la actividad.  
-Los estudiantes realizan la 
evaluación de la actividad. 
Escucha y presta atención a las 
indicaciones que da el docente, 
entrega el equipo apagado y 
Evaluación 
El docente orienta a los estudiantes para 
realizar el proceso de evaluación.  
Explica a los estudiantes que deben borrar 
todas las imágenes exportadas para la 
próxima clase poder hacer nuevamente 
uso de ellas, indica cómo se debe apagar  
Rubrica  
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cerrado,  de igual manera hace 
entrega de los marcadores con 
los que trabajo. 
Los estudiantes se organizan para 
realizar el desplazamiento  al 
aula. Dejando la sala organizada 
el equipo y como se debe cerrar, de igual 
manera indica la forma en que se va hacer 
entrega de cada uno de los equipo. 
Da las indicaciones pertinentes para 
realizar el debido desplazamiento al aula 
ACTIVIDAD NÚMERO 2. ROTACION DE FIGURAS 
Línea de tiempo   Actividad del estudiante Actividad del docente Herramientas 
Didácticas 
Desplazamiento, 
saludo y bienvenida. 
(15 minutos) 
 
Los estudiantes se desplazaran 
hasta la sala de informática. Cada 
estudiante recibirá su equipo de 
trabajo  y un tangram y los 
marcadores  con los que 
trabajaran 
Las docentes organizaran a los estudiantes 
y se desplazarán con ellos hasta las sala de 
informática, allí se  hará la entrega de los 
equipos y del tangram y los marcadores de 
trabajo para cada estudiante. 




Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Inicio de la Actividad 
(20 minutos) 
Los estudiantes observaran un 
video infantil llamado ¨Corre, 
salta y gira¨ 
Después de ver el video los 
estudiantes realizaran ejercicios 
de  giros y rotación con su propio 
cuerpo, empleando útiles 
escolares  
Las docentes  proyectaran a los estudiantes 
el video. luego de ver el video las docentes 
indicaran a los estudiantes que realicen 
algunos ejercicio s de giros y rotación con 
el cuerpo y con algunos elementos 








Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Desarrollo del taller  
(40 minutos) 
Cada estudiante recibirá un 
tangram para realizar diferentes 
figuras las cuales  serán indicadas 
por  las docentes , los estudiantes 
deben estar muy pendientes de 
los diferentes giros que realicen 
con las fichas  
Las docentes darán las instrucciones para 
formar diferentes figuras con las fichas del 
tangram , durante esta actividad se 
realizaran preguntas sobre los 
movimientos que se están haciendo  con 
cada una de las fichas y se reforzara el 
concepto de giros  y rotación. 
Recurso humano  
tangram 
Implementación  del 
software 
Los estudiantes prenderán el 
computado cada estudiante 
Las docentes darán la indicación de 
prender el computador y abrir el programa 
Recurso humano  
29 Computadores 
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 (30 minutos) cuenta con tres marcadores para 
realizar el trabajo. Realizaran los 
movimientos que las docentes 
indiquen con cada figura que se 
proyecte en la pantalla de 
acuerdo al marcador que estén 
empleando. 
de Aumentaty Author, indicaran  las 
imágenes que deben exportar y llevar a 
cada uno de  los marcadores QR  con  los 
que ellos cuenten los cuales permiten que 
se pueda trabajar en Realidad Aumentada, 
se les explicara que la Realidad Aumentad 
consiste en poner lo real sobre lo  virtual al 
mismo tiempo,  las docentes explicaran 
como pueden hacer realizar giros con las 
figuras que aparecen en  la pantalla y los 
botones que deben utilizar para ello. 
Video Beam 
29 Tangram 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Cierre Evaluación y de 
la actividad  
(15 minutos)  
Los niños darán respuesta a las 
diferentes preguntas que realicen 
las docentes sobre rotación y 
giros , anotaran en el cuaderno 
cada una de las definiciones que 
se den sobre las mismas, se 
realizara una reflexión sobre lo 
que sucedió con las figuras del 
tangram y las imágenes que se 
proyectan de los marcadores , 
por ultimo cada estudiante hace 
entrega del material de trabajo 
que se le asigno.  
El docente realizara una reflexión sobre los 
hechos que se dieron con el tangram y con 
las imágenes proyectadas por los 
marcadores  QR. Mostraran un  video con 
el fin de aclarar algunos conceptos, las 
docentes preguntaran de forma colectiva 
sobre lo que han aprendido en la actividad 
realizada. 
Las docentes recogen el material de 
trabajo que utilizaron para la actividad y 
organizan la sala, organizan a los 
estudiantes y realizaran el desplazamiento 
al aula. 
 
Recurso humano  
29 Computador  
Video Beam 
29 Tangram 
Software Aumentaty Author 




ACTIVIDAD NÚMERO 3 ROTACIÓN DE FIGURAS  
Línea de tiempo  Actividad del estudiante Actividad del docente Herramientas 
Desplazamiento, 
saludo y bienvenida. 
(15 minutos) 
Los estudiantes se desplazaran 
hasta la sala de informática. Cada 
estudiante recibirá su equipo de 
trabajo  y los marcadores  con los 
que trabajaran. 
Las docentes organizaran a los estudiantes 
y se desplazarán con ellos hasta las sala de 
informática, allí se  hará la entrega de los 
equipos y  los marcadores de trabajo para 
cada estudiante. 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Inicio de clase  los  estudiantes exploraran el Desde el inicio de la clase las docentes Recurso humano  
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(20 minutos) programa cincopatas  donde 
podrán desarrollar actividades 
que les permitirán  realizan giros 
de figuras para completar, armar 
y construir  diferentes elementos, 
deben completar las figuras 
propuestas.   
estimulan a los estudiantes para que 
participen activamente  y de manera 
adecuada dando respuesta a las preguntas 
que se realizan frente al concepto de 
rotación   y giros. 
Las docentes darán una explicación paso a 
paso para que los estudiantes puedan 
ingresar al juego  y puedan construir las 
figuras que allí se van a ir dando. 
Es importante la implementación de esta 
actividad de cincopatas ya que permite que 
los estudiantes puedan realizar giros y 
rotaciones para completar las figuras que 
allí aparecen.    
 
30 computadores  
Video beam 
http://www.cincopatas.com/ 
30 marcadores QR 
 
 
Desarrollo de la clase 
(40 minutos) 
Cada estudiante podrá ingresar a 
internet y entrar al programa  de 
cincopatas luego de haber 
explorado seguirán las 
instrucciones de las docentes y 
entraran a juegos varios,  allí 
escogerán el cubo el cual nos 
permitirá realizar  diferentes 
rotaciones para formar una 
imagen completa, luego de esto 
saldrán de esta página y entraran 
al software  Aumetaty Author el 
cual les permitirá trabajar en 
Realidad Aumentada,  cada 
estudiante debe exportar las 
imágenes que sean de su mayor 
agrado y sobreponerlas en los 
marcadores con los que cuentes 
para de esta manera poder 
Las docentes darán las indicaciones 
pertinentes para que los estudiantes 
puedan ingresar a internet  al programa 
cincopata, luego se les indicara cual es el 
juego del cubo que deben escoger allí se 
les explicara y dara un ejemplo de la forma 
en que deben realizar los giros y los 
elementos que deben utilizar para hacer 
los mismo, luego de haber formado varias 
figuras se les indicara que deben salir de 
este programa y entrar al  software de 
Aumentaty Autor para poder llevar a cabo 
la actividad propuesta por las docentes. 
Las docentes les indicaran a los estudiantes  
la forma en que pueden hacer que las  
imágenes ya puestas sobre los marcadores 
que cada uno tiene realicen giros  y 
además de esto hagan acercamientos para 
poderlas ver mas ampliamente. 
Recurso humano  
30 computadores  
Video beam 
http://www.cincopatas.com/ 
30 marcadores QR 
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visualizar las imágenes que 
escogieron . 
Cierre y evaluación  
(15 minutos) 
Los estudiantes darán respuesta 
a las preguntas como: ¿Qué es 
rotación?, ¿realizaron rotación 
con las imágenes de los cubos? 
Esto con el fin de afianzar los 
conceptos que los estudiantes 
han ido aprendiendo. 
Los estudiantes realizaran la 
evaluación de las actividades a 
través de la rúbrica propuesta 
para ello. 
Las docentes realizaran diferentes 
preguntas que lleven al concepto de 
rotación, aclararan las inquietudes que 
tengan los estudiantes frente a las 
actividades realizadas.  
Harán una reflexión sobre lo que sucedió 
en cada una de las actividades y si allí 
suceden cosas parecidas o iguales con cada 
una de las imágenes propuestas. 
Las docentes organizaran al grupo de 
estudiantes y se desplazaran con ellos al  
salón. 
Recurso humano  
30 computadores  
Video beam 
30 marcadores QR 
TALLER NÚMERO 4  TRASLACIÓN DE FIGURAS 
Línea de tiempo Actividad del estudiante Actividad del docente Herramienta 
Desplazamiento  
Saludo y bienvenida. 
(15 minutos) 
Los estudiantes se desplazaran 
hasta la sala de informática. Cada 
estudiante recibirá su equipo de 
trabajo  y los marcadores  con los 
que trabajaran 
Las docentes organizaran a los estudiantes 
y se desplazarán con ellos hasta las sala de 
informática, allí se  hará la entrega de los 
equipos y  los marcadores de trabajo para 
cada estudiante. 
Las docentes les explicaran a los 
estudiantes que el hecho de salir del salón 
y desplazarse a la sala de informática es 
una actividad que se conoce como 
trasladarse de un lugar a otro, esto con el 
fin de irles dando a conocer poco a poco el 
concepto de traslación a través de 
actividades de la vida real. 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Inicio de clase  
(20 minutos) 
Los estudiantes escucharan la 
lectura del cuento ¨la liebre y la 
tortuga¨ y responderán a las 
preguntas que las docentes 
Las docentes realizaran la lectura ¨La liebre 
y la tortuga¨ luego de esto les explicaran a 
los estudiantes que los desplazamiento o el 
recorrido que realizaron estos personajes 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
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De forma participativa los 
estudiantes harán el recorrido  de 
los personajes del cuento con las 
imágenes pegadas en el tablero y 
el camino allí dibujado. 
se conocen como traslaciones ,las docentes 
pondrán a los personajes en el tablero y les 
indicaran a los estudiantes q realicen  el 
recorrido de los mismos en el camino que 
esta dibujado.  
90 Marcadores QR 
Cuento 
Personajes 
Desarrollo de la clase 
(40 minutos) 
Los estudiantes deberán seguir 
las instrucciones de las docentes 
para realizar el mismo ejercicio  
de  traslación  pero con otros 
personajes  los cuales están en 
Realidad Aumentada  
Las docentes darán a los estudiantes 
instrucciones para que ellos realicen 
desplazamientos  en su pantalla a través 
del uso del Software Aumentaty Author  
con los personajes de las imágenes que 
exporten de la carpeta que ya está 
guardada  en el computador, les explicaran 
nuevamente que cada uno de los 
movimientos que ellos realicen son giros, 
rotaciones o traslaciones, dependiendo o 
lo que estén realizando y los movimientos 
que ellos realicen con cada una de las 
imágenes.  
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 




Cierre y evaluación  
(15 minutos) 
Los estudiantes responderán a las 
preguntas ¿Qué es una 
traslación?,  ¿qué debe hacerse 
para realizar una traslación?  
Entre todos los estudiantes se 
construirá el concento de 
traslación de acuerdo a los 
preconceptos que ellos tengan, 
los estudiantes desarrollaran la 
evaluación de la actividad a 
través de la rúbrica que las 
docentes les entregaran 
Las docentes preguntaran a  los 
estudiantes que entienden por traslación, 
Y pedirán que den unos ejemplos 
realizando una traslación. 
Construirán el concepto de traslación a 
partir de toda la información que recojan 
de los estudiantes.  
Las docentes indagaran sobre la actividad y 
lo que les pareció mas difícil realizar según 
las instrucciones dadas. 
Las docentes afianzaran el concepto que 
los estudiantes  tienen al respecto y 
aclarara las preguntas que surjan frente a 
la actividad y el reforzara el concepto de 
traslación dejando claro que este ya se 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Cuento  
Personajes 
Rubrica de evaluación.  
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había visto en una clase anterior. 
ACTIVIDAD NUMERO 5 TRASLACIÓN DE FIGURAS. 
Línea del tiempo Actividad del estudiante Actividad del docente Herramientas 
Desplazamiento  
Saludo y bienvenida. 
(20 minutos) 
Los estudiantes se desplazaran  el 
patio y luego hasta la sala de 
informática. Cada estudiante 
recibirá su equipo de trabajo  y 
los marcadores  con los que 
trabajaran 
Las docentes organizaran a los estudiantes 
y se desplazarán con ellos hasta el patio 
donde propusieron diferentes juegos en los 
cuales  realizarían desplazamientos cortos 
o largos según cada indicación. 
 para ellos es mucho más fácil entender y 
comprender cuando realizan actividades 
experimentales 
Recurso humano. 
Patio de la institución. 
Inicio de clase  
(35 minutos) 
Durante la actividad en el patio 
los estudiantes pudieron realizar 
allí diferentes juegos que les 
permita  desplazarse de un lugar 
a otro, atendiendo a las 
indicaciones que se dan 
Luego se desplazaron hasta las sala de 
informática, allí se  hará la entrega de los 
equipos y  los marcadores de trabajo para 
cada estudiante. 
Las docentes les explicaran a los 
estudiantes que el hecho de salir del salón 
y desplazarse a la sala de informática a 
otro lugar  es una actividad que se conoce 
como trasladarse de un lugar a otro, esto 
con el fin de irles dando a conocer poco a 
poco el concepto de traslación a través de 
actividades de la vida real. desde el inicio 
de la clase se motivó  a los estudiantes 
para que participaran activamente de las 
actividades  y de forma adecuada , luego se 
resolvieron algunas preguntas que 
surgieron frente al concepto de traslación,  
se motivó a los estudiantes para que dieran 
ejemplos de ella frente a las actividades 
que realizan en lavida cotidiana, es muy 
importante la implementación de esta 
actividad ya que 
 Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
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Desarrollo de la clase 
(40 minutos) 
Los estudiantes deben 
organizarse por parejas para 
participar en los diferentes 
juegos  propuestos, luego se 
deben desplazar de acuerdo a las 
coordenadas que se vayan 
dando, se les plantearan tres 
juegos de los cuales ellos podrán 
elegir solo uno. 
Luego los estudiantes ingresaran 
al software que ya han venido 
trabajando en las otras clases, allí 
realizaran desplazamientos de 
acuerdo  a las indicaciones que 
las docentes den  empleando 
para ello la exportación de 
imágenes. 
Las docentes darán a conocer los 
diferentes juegos que los estudiantes 
pueden escoger, luego darán las 
coordenadas que deben realizar con 
desplazamientos cortos teniendo en 
cuenta la indicación. 
Luego de esto se invita a los estudiantes a 
entrar al software de Aumentaty Author 
para que allí también realicen 
desplazamientos según la indicación del as 
docentes (arriba, abajo, izquierda inferior o 
superior,  derecha  inferior o superior, etc) 
empleando las imágenes que ellos 
exporten de la carpeta  
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Cierre y evaluación  
(15 minutos) 
Los estudiantes darán respuesta 
a las preguntas que hacen las 
docentes frente al concepto y 
diferencia de rotación y 
traslación, indicaran como les 
pareció la actividad y lo que ellos 
creen fue  más difícil de realizar 
de acuerdo a las instrucciones 
dadas. los estudiantes realizaran 
la evaluación de la actividad a 
través de la rubrica  
Las docentes afianzaran los conceptos que 
los estudiantes tienen y les aclara las dudas 
que surjan frente a la actividad y al termino 
de rotación y traslación. 
Las docentes entregaran la rúbrica de la 
actividad  para ser evaluada 
 
ACTIVIDAD NÚMERO 6 UBICACIÓN DE FIGURAS 
Línea del tiempo  Actividad del estudiante  Actividad del docente  Herramientas 
saludo y bienvenida 
(15 minutos) 
Los estudiantes saludaran a las 
docentes   y escucharan las 
indicaciones que ellas tengan que 
Se saludara a los estudiantes y se les 








dar para la actividad que se va a 
realizar. 
Inicio de la clase 
(20minutos9 
Los estudiantes se desplazaran a 
la cancha de futbol, allí 
reconocerán el oriente, 
occidente, norte y sur, allí 
encontraran dibujado   el plano 
cartesiano en el piso , ellos deben 
seguir las instrucciones que las  
docentes den frente a 
desplazamientos o rotación en 
cada uno de los puntos  a los que 
ellas hagan referencia 
Se dibujara el plano cartesiano en el piso 
para que ellos puedan ubicarse en este, se 
les darán instrucciones las cuales deben 
seguir como:  
Organizarse por  cuatro (4) grupos de siete 
(7) estudiantes. Los cuales recibirán un 
nombre de animal  y con este tendrán que 
hacer lo que las docentes indiquen. (patos, 
pájaros, mariposa y gatos) 
-Se dará la indicación para que cada grupo 
se desplace a uno de los cuatro puntos que 
se han identificado en el plano  y allí 
realicen giros o desplazamientos sin salir 
del espacio que les corresponde. Los 
estudiantes tendrán que estar fuera del 
plano para poder desplazarse ene l 
momento indicación  y cuantas veces lo 
requieran las docentes. 
Recurso humano  
Tiza  
Cancha de microfútbol 
 
Desarrollo de la clase 
(40 minutos)  
Los estudiantes se desplazaran a 
la sala de informática donde 
escucharan las indicaciones que 
las docentes darán para la 
realización de  las actividades en 
el software Aumentaty Author, 
cada estudiante debe  exportar la 
diferentes imágenes geométricas 
en 3D que están en la carpeta de 
imágenes la cual esta guardada 
en el equipo, luego de esto deben 
ubicar la imagen que las docentes 
digan en el lugar que ella misma 
indique. Luego deben de capturar 
Las docentes dan la indicación de 
organizarse y desplazarse a la sala de 
informática, allí se les explicara a los 
estudiantes que el trabajo que se realizó en 
la cancha se va a realizar en el computador 
teniendo en cuenta las indicaciones que 
ellas den y con las imágenes de las  figuras 
geométricas en 3D  que tienen en la 
carpeta antes guardada,  se les indicara 
que deben imaginar el plano en la pantalla 
tal como lo vieron en la cancha, deben 
ubicar la figura que la docente indique en 
el plano teniendo en cuenta la orientación 
que se dé, (oriente, occidente, norte, sur, 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
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la imagen y dejar allí para ser 
revisada. 
arriba, abajo, izquierda, derecha etc). Debe 
de capturar la imagen para que la docente 
vea si el estudiante siguió la indicación 
bien. 
Evaluación y cierre de 
la actividad 
(15 minutos) 
Al final de la actividad los 
estudiantes se darán cuenta si 
realizaron bien o no la actividad 
de acuerdo a la calificación que la 
docente de,  realizaran las 
preguntas que tengan con 
respecto a lo trabajado en clase y 
despejaran dudas al respecto, 
luego realizaran la evaluación de 
la actividad a través de la rubrica 
Las docentes pasaran a revisar equipo por 
equipo si los estudiantes realizaron bien la 
actividad de acuerdo a las coordenadas 
dadas por ellas, aclararan cualquier 
inquietud o duda que los estudiantes 
tengan con respecto a la actividad, 
entregaran a cada estudiante la rúbrica 
para que evalúen las indicaciones y la 
actividad . 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Rubrica. 
ACTIVIDAD NÚMERO 7 EL SISTEMA SOLAR Y  LA ROTACIÓN 
Línea del tiempo Actividad del estudiante Actividad del docente herramientas 
saludo y bienvenida 
(15 minutos) 
Los estudiantes escucharan  el 
saludo de las docentes y 
escucharan las indicaciones para 
las actividades a realizar. 
Las docentes saludaran a los estudiantes y 
les indicaran que la actividad que se va a 
realizar será en la cancha de microfútbol 
inicialmente y que luego se desplazaran 
todos a la sala de informática.  
Recurso humano 
 
Inicio de la clase 
(20minutos) 
Los estudiantes se de emplazaran 
a la  cancha de microfútbol 
donde encontraran dibujado el 
plano cartesiano, allí algunos se 
ubicaran de acuerdo a las 
indicaciones de las docentes, los 
estudiantes deben realiza la 
observación de cuales planetas se 
encuentran ubicados en cada 
lado del plano y  decir cada una 
de sus ubicaciones para lograr 
identificar si todo el plano cuenta 
Las docentes escogerán a un grupo de 
estudiantes a los cuales les asignara el 
nombre de un planeta y les dará la 
indicación de donde deben de ubicarse 
teniendo en cuenta el plano cartesiano que 
esta dibujado en el suelo, luego de esto 
indicara que deben observar en cuál de los 
lados del plano se encuentran más 
planetas  ubicados,  y en cuál de los lados 
del plano no se encuentran planetas o si 
todo los lados cuentan con planetas.  
Luego de este ejercicio las docentes se 
Recurso humano 
Cancha de microfútbol 
Tiza 
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o no con planetas. Teniendo este 
ejercicio claro los estudiantes se 
desplazan con las docentes a la 
sala de informática. 
desplazaran hasta la sala de informática.  
Desarrollo de la clase 
(40 minutos) 
En la sala de informática los 
estudiantes deben prender el 
computador alistar los 
marcadores y exportar la imagen 
del sistema solar ubicándolo en la 
mitad de la pantalla, luego de 
esto deben anotar el nombre de 
los planetas que se encuentran 
en el plano cartesiano al lado 
derecho inferior y al lado derecho 
superior al igual que al lado 
izquierdo inferior y al lado 
izquierdo superior, si no se 
encuentran planetas dar una 
explicación  de que pasa y en 
donde se encuentran más 
planetas ubicados. 
Las docentes hacen entrega de los 
computadores a cada uno de los 
estudiantes y les indican que deben 
prenderlos y que deben exportar la imagen 
del sistema solar, luego escoger uno de los 
marcadores que allí tienen y deben 
capturar la imagen en la mitad de la 
pantalla para de esta manera lograr 
identificar cada uno de los planetas y el 
lugar donde está ubicado de acuerdo a lo 
trabajado en el patio y teniendo en cuenta 
el plano cartesiano, allí también deben 
tener muy presente cada uno  de los lados  
del plano. 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Evaluación y cierre de 
la actividad 
(15 minutos) 
Los estudiantes comentaran 
como les pareció la actividad,  si 
la entendieron y si las 
indicaciones de las docentes 
fueron claras y fáciles de cumplir, 
realizaran la evaluación de la 
actividad en la rúbrica. 
Las docentes indican que ya se terminó la 
actividad,  que deben borrar todo el 
historial, apagar el computador y devolver 
los marcadores, luego realizaran una 
evaluación verbal de cómo les pareció la 
actividad, si fue o no clara, si las 
indicaciones fueron fáciles de entender y 
terminaran por resolver las preguntas que 
tengan los estudiantes. luego entregaran la 
rubrica para que evalúen la actividad. 
Rúbrica  
ACTIVIDAD NÚMERO 8 EL PLANETA TIERRA 
Línea de tiempo Actividad del estudiante Actividad del docente Herramientas 
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saludo y bienvenida 
(15 minutos) 
Se saluda y organiza a los 
estudiantes, se desplazaran a la 
sala de informática donde 
atenderán las instrucciones que 
las docentes den. 
Se saluda a los estudiantes y se les informa 
que el trabajo se va a realizar todo en la 
sala de informática, se desplazan en orden 
a la sala. 
 Recurso humano 
Inicio de la clase 
(20minutos) 
Los estudiantes reciben el 
computador lo prenden y 
esperan las indicaciones de las 
docentes. 
Las docentes hacen entrega de cada uno 
de los equipos  y de los marcadores, dan la 
indicación de prender los equipos y estar 
atentos a las indicaciones para poder 
desarrollar la actividad con éxito. 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Desarrollo de la clase 
(40 minutos) 
Los estudiantes exportaran la 
imagen del planeta Tierra donde 
están los continentes  allí 
ubicaran  la imagen en la mitad 
de la pantalla teniendo en cuenta 
el plano cartesiano, los 
estudiantes deben ubicar a 
Colombia y decir en qué parte del 
plano queda ubicado este país. 
Las docentes indicaran a los estudiantes 
que deben exportar la imagen del planeta 
Tierra el cual tiene imágenes de los 
continentes, allí deben ubicar  Colombia e 
identificar en que parte del plano 
cartesiano se encuentra ubicado el país. 
Recurso humano  
30 Computadores 
Video Beam 
Software Aumentaty Author 
90 Marcadores QR 
Evaluación y cierre de 
la actividad 
(15 minutos) 
Los estudiantes evaluaran la 
actividad partiendo de las 
indicaciones que dieron las 
docentes y si lograron ubicar con 
facilidad a Colombia, luego 
desarrollar la evaluación de la 
rúbrica. 
Las docentes harán una reflexión sobre la 
actividad y el desarrollo de la misma,  
preguntara a los estudiantes que fue lo 
más difícil de identificar el país y de 
ubicarlo en el plano, luego entregaran la 
rúbrica  para que la desarrollen y evalúen 
la actividad realizada. 
Rubrica. 
Estrategias adicionales para atender las necesidades de los estudiantes 
Cuando los estudiantes presentan alguna dificultad de aprendizaje o de seguimiento de instrucciones una de las  dos docentes le dedica el 
tiempo pertinente y proporciona la explicación necesaria para lograr el objetivo de la actividad. 
Si es necesario se realizan actividades de retroalimentación para aclarar alguna duda o inquietud. 
Evaluación 
Resumen de la evaluación 
Para llegar a logran el cumplimento de los objetivos propuestos para este aprendizaje los cuales se encaminaron a que los estudiantes  
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aprendieran a manejar el nuevo software, mejoraran diferentes aspectos frente al pensamiento espacial , se divirtieran  y trabajaran de la mejor 
manera se realizo  una evaluación constante durante todo el desarrollo del proyecto en cada taller  el cual conllevo a un proceso (antes, 
durante, después) donde se fue indagando  sobre algunos preconceptos  y habilidades que ellos pueden tener frente al manejo del software a o  
a la capacidad de adquirir nuevos conocmientos.. De otra manera se tuvo en cuenta el proceso de pensamiento que los niños van desarrollando 
de manera individual y colectiva además del trabajo cooperativo que se pudo establecer  allí. 
Plan de Evaluación 
Antes  de empezar la unidad Observación y motivación  
Durante la Unidad -Indagación por los pre-saberes. 
-participación y socialización de elementos nuevos. 
-Retroalimentación 
-Orientación y acompañamiento guiado de las actividades a desarrollar.  
 
Después de finalizar la unidad Los estudiantes desarrollan una rúbrica de  evaluación que está al nivel de ellos con caritas las 
cuales indicaran si les gusto o no la actividad. El trabajo del docente. 
Materiales y recursos Ntic 
Hadware 
Computadores y video beam. 
Software 
Aumentaty  Author  
Materiales Impresos Marcadores QR, Rúbrica de evaluación 
Recursos en Línea https://www.youtube.com/watch?v=hRfuPOVQg9 
https://www.youtube.com/watch?v=QW602kH52Ec 
http://www.cincopatas.com/ 
Otros recursos Imágenes descargadas de Google. 
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ANEXO 10. FORMATO DE EVALUACION Y AUTOEVALUACION ASSURE 
 
NOMBRE DEL ESTUDIANTE  
FECHA  
  1 3 5 
 TRANSFORMACIONES 










Comprendió el concepto de rotación y traslación en las figuras.    
La actividad de las guías les ayudo a entender el concepto y a desarrollar 
mejor la actividad. 
   
Realice la parte de la figura que me correspondió con facilidad    
Forme la figura teniendo en cuenta el tamaño de la parte dada    
Resolví  fácilmente los ejercicios en el computador    
REALIDAD AUMENTADA 1 2 3 
Me pareció fácil utilizar el programa de Realidad Aumentada    
Utilice el programa de Realidad Aumentada  con rapidez     
Quiero volver a trabajar en clase con el programa de Realidad 
Aumentada 
   
Aprendí más fácil lo que rotación utilizando el programa de Realidad 
Aumentada 
   
Ya sé cómo se hacen rotaciones con el programa de Realidad Aumentada    
ACTITUDINAL 1 2 3 
Mi comportamiento fue adecuado en el aula inteligente    
Preste atención y lleve a cabo las instrucciones dadas por la maestra    
Utilicé adecuadamente los computadores    
Mostré interés por aprender lo visto en clase    
Respete las reglas de uso del aula inteligente    
Mi puesto de trabajo está organizado y limpió    
 HABILIDADES DEL PENSAMIENTO ESPACIAL – TAXONOMIA DE 
BLOOMM 





CONOCIMENTO Observa con atención las rotaciones de las figuras    
Da cuenta de las rotaciones realizadas 
COMPRENSION Describe de forma secuencial  las 
transformaciones aplicadas 
   
Diferencia cada una de las transformaciones 
 
APLICACIÓN 
Usa de manera adecuada para realizar 
transformaciones de figuras 
   
Resuelve problemas de transformaciones  
utilizando los conceptos dados. 
METODOLOGÍA 1 2 3 
Sabe cuál es el trabajo que se desarrolla en el aula inteligente?    
La docente explicara con claridad cada instrucción?    
Realiza las actividades propuestas en clase de forma correcta y completa    
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En comparación a la prueba aplicada de entrada y salida se evidencian notables mejoras en las 
respuestas en cuanto a la rotación y simetrías para completar dibujos simples y continuos mostrando 
diferencias y semejanzas. 
ESCALA AB 


















permite observar el avance significativo en el reconocimiento de la orientación de figuras, relación entre 
color y figuras, transformaciones de rotación ESCALA  B 
 











La aplicación de la prueba línea de entrada y salida de la matriz B permite evidenciar el progreso frente 
a la aprensión de las trasformaciones de rotación y traslación en cuanto a razonamientos lógicos y 









ANEXO 12. DIARIO DE CAMPO DILIGENCIADO 
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ANEXO 13. FOTOGRAFÍAS DE ESTUDIANTES EN EL USO Y APLICACIÓN DEL 
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